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Resumen
Se describe una experiencia práctica en el uso de juegos de rol como estrategia para mejorar la
comprensión y la producción oral en los estudiantes de francés II del programa académico
Ingeniería Agronómica de la Universidad de La Salle sede Yopal, primer cuatrimestre del 2013.
La metodología utilizada para la realización de la investigación fue la investigación acción
educativa, metodología que permitió obtener resultados pertinentes ya que la puesta en marcha de
los juegos de rol, específicamente en la muestra escogida, y los resultados de la tabulación del
examen diagnóstico y examen final en todos los estudiantes, revelaron una mejora evidente en el
rendimiento académico de los estudiantes de francés II tanto en la comprensión como en la
producción oral.

Palabras claves: Educación rural, estudiantes universitarios, lengua extranjera, aprendizaje
colaborativo y juego de simulación.

Abstract
The research describes a practical experience in the use of role playing as a strategy to develop the
oral comprehension and the oral production of the students of French from programme II in
agronomical engineering of La Salle University campus Yopal, first period 2013.
The methodology used for the accomplishment of the research was the Educational Action
Research, methodology that allowed obtaining pertinent results with the execution of the role
playing, specifically in the select sample, and the results of the tabulation of the diagnostic
examination and final examination in all the students.

The obtained results show an evident improvement in the academic performance of the students of
French II.

Keywords: Rural education, college students, foreign language, collaborative learning and
simulation games.

Résumé
La recherche décrit une expérience pratique dans l'utilisation de jeux de rôle comme une stratégie
pour améliorer la compréhension et la production orale chez les apprenants de français II de
programme universitaire en génie agricole de l'Université de La Salle siège Yopal, premier
trimestre de 2013.
La méthodologie utilisée pour réaliser la recherche était la recherche de l'action éducative,
méthodologie qui a donné des résultats pertinents depuis le lancement de jeux de rôle, en
particulier dans l'échantillon sélectionné, et les résultats de la compilation des tests de diagnostic
et examen final pour tous les élèves, des résultats qui montrent une amélioration de la
performance scolaire des étudiants de français II tant à la compréhension comme à la production
orale.

Mots-clés: Education rurale, des étudiants universitaires, langue étrangère, apprentissage
collaboratif et jeu de simulation.
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Capítulo 1
1.1

Introducción
Este trabajo de grado que se presenta a continuación surgió de la experiencia obtenida a

través de la enseñanza del francés en la Práctica Pedagógica Investigativa realizada en Utopía con
el curso de Francés II.
Utopía es un proyecto de La Universidad de la Salle que trabaja con jóvenes
campesinos víctimas de la violencia de Colombia para convertirlos en Ingenieros Agrónomos
capaces de generar proyectos productivos que impacten positivamente su comunidad y a su
vez busca convertirlos en lideres para la transformación social, política y productiva de sus
lugares de origen. (Universidad de la Salle, Oficina de Filantropía, 2010).
La metodología de Utopía “Aprender haciendo y enseñar demostrando” es el eje de dicho
proyecto y sobre el cual se enmarcan todas las prácticas docentes en el campus universitario
ubicado en El Yopal Casanare.

Figura 1. Fotografía de maqueta Proyecto UTOPÍA, finca Matapantano en El Yopal Casanare.
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El programa de ingeniería agronómica al ser un programa de educación superior está
regido por el Ministerio de Educación Nacional, el cual exige la formación en lengua extranjera y
ésta es la lengua inglesa.
Utopía por ser pionero en educación superior rural y proyecto social, recibe visita de
nacionales y extranjeros con el fin de desarrollar investigación, y aportes de diferentes entes y
gremios nacionales e internacionales, los cuales buscan contribuir con el sueño de reinventar la
Colombia agrícola y lograr la reconversión agropecuaria sustentable a la que apunta la
Universidad de la Salle con la implementación de dicho proyecto.
Debido a lo anterior, El Gobierno Francés manifestó su interés en hacer partícipes a los
estudiantes del proyecto Utopía en las becas de maestría que ofrece éste país a los ingenieros
agrónomos de Colombia, pero como los jóvenes eran campesinos de escasos recursos quienes no
contaban con la formación en lengua francesa y después de terminada su carrera tampoco
tendrían la oportunidad de adquirirla, La Embajada de Francia a través de su oficina de
Cooperación Universitaria firmó un convenio de cooperación académica con la Universidad de la
Salle, el cual establece los parámetros para la enseñanza del francés en Utopía.
En consecuencia, el programa de ingeniería agronómica ofrece formación en lengua
extranjera ya sea en lengua inglesa o francesa, la cual está a libre disposición, esto quiere decir
que los estudiantes pueden escoger estudiar inglés y/o francés.
Los estudiantes inscritos a francés II se encontraban en el nivel A1 según el Marco
Europeo Común de Referencia y mostraban dificultades para expresarse en francés, esto se debió
a que sus niveles de comprensión y expresión oral eran bajos. Lo anterior posiblemente obedeció
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a la poca interacción con la lengua y a que en su anterior curso (francés I) se les privilegió la
comprensión y producción escrita.
Partiendo de estas realidades se trabajó con ellos el juego de roles desde el enfoque
comunicativo, un enfoque pertinente para el grupo, pues los dieciséis estudiantes inscritos a
francés II amaban la interacción, además los juegos de rol creaban una atmosfera que refrescaba
su estado agotado y así se aseguraría su participación. Se dice que ellos estaban agotados ya que
sus agendas los mantenían ocupados diariamente de 5:00 am a 00:00. Navarro (2002) parece
apoyar que los juegos de rol creaban un ambiente propicio para el aprendizaje al decir, “El juego
se presenta, pues, como el proceso en el cual se termina de consolidar lo recién aprendido, una
actividad espontánea y redundante, exenta de tensiones, suscitada por el aprendizaje, mediante el
cual se termina la adquisición del hábito convirtiéndolo en una habilidad instrumental nueva, sea
en el orden comportamental, o en el cognoscitivo” (p.89). Es así como se ve que el juego de
roles resulta pertinente ya que no suscita tensiones y a su vez cumple con la metodología de
Utopía de aprender haciendo y enseñar demostrando.
El trabajo se estructuró de la siguiente manera: en primer lugar, se hizo una revisión de
los antecedentes de la metodología del juego de rol que justificaban la utilidad de esta
herramienta para mejorar el aprendizaje; seguido de una revisión teórica. Luego se analizó la
aplicación práctica realizada en el aula para los estudiantes de la asignatura de Francés II de
Utopía. Por último, se aportaron las oportunas conclusiones del mismo.
La principal aportación de este trabajo es mostrar la utilidad del juego de rol como herramienta
que ayuda a mejorar la comprensión y producción oral de los estudiantes y a su vez formar
competencias de aprendizaje colaborativo.
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Justificación
Una de las mayores preocupaciones de un docente debe ser el progreso en el aprendizaje de

sus estudiantes, sin tal preocupación, no hay lugar a una auto-reflexión del método de enseñanza y
por ende, no hay una transformación o puesta en marcha de nuevas estrategias de enseñanza.
Estrategias que permiten asegurar la calidad en la formación del estudiante.
Como bien citó el Hermano Fabio Humberto Coronado Padilla, fsc., anterior vicerrector
académico de la Universidad de la Salle de Colombia en el librillo institucional número 37 a
Londoño y Calvache, la gestión de la enseñanza y del aprendizaje se garantiza cuando el maestro
implementa estrategias para enseñar y cualificarse:
La gestión con calidad y calidez de la enseñanza y del aprendizaje se garantiza
cuando el maestro, dadas las condiciones científico-técnicas del conocimiento,
implementa alternativas metodológicas innovadoras, estrategias de enseñanza pertinentes
y rentables, estrategias dinámicas y colaborativas de enseñanza para cualificar su
quehacer y así asegurar la calidad en la educación y la formación integral de la persona.
Estrategias que posibiliten no solamente mirar, comprender e incidir en las formas de
aprendizaje del estudiante, sino también el ser consciente de la necesidad de las
innovaciones pedagógicas para enfrentar los retos y exigencias científico-sociales de la
época contemporánea. (Londoño y Calvache, 2010, p. 12) citado por Coronado Padilla,
(2010, p 10).
Teniendo en cuenta esta reflexión, la metodología de Utopía, lo acordado en el convenio
de cooperación académica entre la Embajada de Francia y la Universidad de la Salle, la necesidad
que tenían los estudiantes de aprender Francés y las observaciones hechas en las primeras dos

JUEGOS DE ROL PARA MEJORAR LA PRODUCCIÓN Y COMPRENSIÓN ORAL

5

semanas de clases, se vio la necesidad de encontrar una estrategia de enseñanza aprendizaje que
resolviera las dificultades de producción y comprensión oral de los estudiantes inscritos en el
segundo nivel de francés del primer cuatrimestre del año 2013 del programa Ingeniería
Agronómica, de la Universidad de la Salle sede Yopal, Utopía.
Se evidenció la necesidad de favorecer la comprensión y producción oral en los
estudiantes de francés II de Utopía, ya que por un lado ellos mostraban una mala gramática y
fonética en las frases que construían y cuando esto sucede, se debe corregir la oralidad para que
no se interioricen los errores, y por el otro, porque ellos pidieron ejecutar actividades que les
obligaran a hablar, pues querían mejorar su nivel de lengua para poder interactuar en francés con
los futuros francófonos que llegarían al campus, ya que ellos ya habían convivido con varios
franceses en Utopía y sabían que posiblemente seguirían recibiendo a otros.
Por lo anterior se observa que esta investigación puede llegar a constituir un aporte
significativo e importante en la consecución de las habilidades de lengua extranjera referente a la
comprensión y producción oral de los estudiantes de Francés II de Utopía, y a su vez trabajar el
aprendizaje colaborativo, elemento importante para alcanzar la paz. Es necesario recalcar que la
paz es la apuesta de la Universidad de la Salle con la implementación del proyecto Utopía.
1.3

Problema
En la interacción del docente dentro y fuera del salón de clases, se evidenció que una gran

mayoría de estudiantes de Francés II, no tenían una buena fonética ni estructura gramatical en las
frases pronunciadas. Ésta situación, llevó a más de un estudiante a cohibirse y participar poco en
las clases. Al pasar los días, a medida que se desarrollaban las clases, los errores se hacían más
evidentes, hasta que en la sexta clase, los mismos estudiantes manifestaron su deseo de participar

JUEGOS DE ROL PARA MEJORAR LA PRODUCCIÓN Y COMPRENSIÓN ORAL

6

en actividades que les hicieran hablar, para que así, pudieran soltarse oralmente, tener la
oportunidad de practicar lo aprendido y ser corregidos por el docente. Lo anterior se dio ya que
ellos querían mejorar su nivel de lengua, pues en el periodo académico pasado, trabajaron la
comprensión y producción escrita y ellos querían mejorar sus habilidades orales, para a futuro,
poder hablar confiadamente con los francófonos que recibirían en el campus, o con los franceses
que pudiesen encontrarse en Francia, en caso de ganarse la beca que ofrece la embajada de
Francia a los ingenieros colombianos.
Pensando en la necesidad que tenían, en su deseo de participar oralmente en clase y en la
literatura surgida de estudios sobre la adquisición del lenguaje, se llegó a la siguiente pregunta:
¿Cómo los juegos de rol pueden favorecer la comprensión y la producción oral en los estudiantes
de francés II?
Se llegó esta pregunta ya que, revisando por un lado la literatura en el campo de las
humanidades y las lenguas extranjeras y, por el otro investigaciones referente al juego de roles en
contextos universitarios (ver antecedentes y marco teórico), se encontró que las situaciones que
privilegian el uso de la lengua, favorecen el aprendizaje y la adquisición del lenguaje. Es de
aclarar que el juego de roles exige el uso de la lengua. Escobar, C. (2001) parece apoyar lo
anterior al decir “numerosos autores han puesto de relieve que las tareas en las que los alumnos
deben compartir informaciones u opiniones en la lengua son claves en la adquisición de las
habilidades orales” (pp. 69-70). Entre los autores encontramos a Livingstone (1983) y Cossettini,
O. (1999). Según Livingstone (1983) “el role play es una actividad de clase que proporciona a los
estudiantes la oportunidad de practicar el idioma que está aprendiendo dentro y fuera del aula,
además, es una estrategia que mejora el habla y la competencia comunicativa en contextos que
simulan la realidad”. (p. 198) y Cossettini, O. (1999) afirma que las actividades que permiten el
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dialogo son poderosos estímulos del lenguaje. “El lenguaje espontáneo, la naturalidad con que los
alumnos se expresan, la participación en el diálogo, el gusto con que intervienen en la
conversación, que nunca tiene el carácter de ‘clase’ son poderosos estímulos del lenguaje” (p.8).
1.4
1.4.1

Objetivos
Objetivo General.
Incorporar los juegos de rol en las clases de Francés II para facilitar la comprensión y la

producción oral de los estudiantes.

1.4.2

Objetivos Específicos.

1. Establecer un clima de confianza en el aula que favorezca el aprendizaje colaborativo.
2. Estimular el aprendizaje del francés en estudiantes universitarios campesinos por medio de los
juegos de rol.
3. Brindar a los estudiantes los contenidos necesarios en FLE para que puedan comunicarse en
situaciones reales y a su vez aprendan a mediar significados.
Capítulo 2
2.1
2.1.1

Antecedentes
Antecedentes bibliográficos.

Varios estudios se han llevado a cabo sobre la implementación de juegos de rol para
favorecer la producción oral en clases de lenguas extranjeras. Se tomaron en cuenta los estudios
que se incluyeron en este capítulo ya que éstos comparten un poco las características de la
población estudiada, entre las cuales se encuentran la tipología de joven y universitaria, y a su
vez, contenían temáticas que queremos alcanzar como el aprendizaje y la motivación, elementos
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indispensables en esta investigación. Se buscaron investigaciones con poblaciones jóvenes
rurales universitarias victimizadas por la violencia pero no se encontró nada y por ende se dejaron
las investigaciones que se establecieron en este apartado.
El primer artículo destaca un estudio realizado en la Universidad de la Salle el cual
presenta algunas teorías sobre las relaciones existentes entre el aprendizaje y la motivación en el
aula. El segundo artículo hace referencia a un encuentro Brasileño de Profesores de español
realizado en la ciudad de Belo Horizonte, el cual deja una síntesis sobre las razones por las cuales
es buena idea incluir actividades lúdicas en el aula. El tercer artículo hace referencia al juego de
roles como herramienta de participación activa del alumno y facilitador del aprendizaje
colaborativo. El último artículo describe una experiencia práctica en el uso de juegos de rol con
estudiantes universitarios de tercer año de la asignatura de recursos humanos, materia impartida
en carreras de Administración Pública, Administración de Empresas y Trabajo Social de la
Universidad de Antofagasta en Chile. Este trabajo muestra una mejora evidente en el rendimiento
académico de los estudiantes que participaron de los juegos de rol.
2.1.1.1 Estilos de Aprendizaje y motivación un estudio en el contexto universitario.
Según Quiroga, L.E (2010) los educadores independientemente de su área de
conocimiento están preocupados en la manera cómo aprenden sus estudiantes y/o la motivación
para aprender. Estos factores deben mover al educador a investigar las relaciones existentes entre
el aprendizaje y la motivación del aula pues ambas han seguido caminos distintos. Entre los
estudios en que se investiga la relación entre estilos de aprendizaje y motivación hay varias líneas
posibles. La primera línea plantea que la utilización de herramientas de enseñanza que satisfacen
el estilo de aprendizaje crea por sí mismo la motivación, la segunda línea plantea que diversas
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formas de motivarse conducen a diferentes formas de aprender y por eso las personas definen
para si un estilo de aprendizaje, pues es el estilo que más se adapta a sus intereses y aprendizaje.
Igualmente afirma que la mayor parte de los docentes en la educación universitaria han
descuidado la motivación como principio importante en cualquier proceso de aprendizaje, pues se
cree que los contenidos disciplinares, por sí mismos, pueden generar motivación en los
estudiantes sin tener en cuenta otros factores como los recursos didácticos, las estrategias
empleadas y los aspectos de comunicación en aula (pp. 203-206).
2.1.1.2 Juegos para trabajar Gramática y Vocabulario en la clase ELE.
Guastalegnanne, H. (2009) escribe un artículo como síntesis de un mini curso realizado
los días 2, 3 y 4 de octubre de 2009 e impartido en el V encuentro Brasileño de Profesores de
español en la ciudad de Belo Horizonte, Brasil. Este artículo es un compendio de ideas en el cual
se analizan las razones por las cuales es una buena idea incluir actividades lúdicas en el aula,
mostrando el desarrollo que se puede lograr desde el punto de vista de la gramática, el
vocabulario, las funciones comunicativas, el contenido sociocultural, la fonética y así el
desarrollo en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Guastalegnanne, igualmente muestra al
final del trabajo, un listado de 30 juegos para ser usados en el aula ELE. En ellos, él especifica el
tipo de actividad, las destrezas involucradas, el objetivo lingüístico del juego, el tiempo, los
materiales necesarios y el procedimiento del mismo (pp. 1-33).
2.1.1.3 Herramientas para el aprendizaje colaborativo: una aplicación práctica del juego de
rol
Ortiz de Urbina M, Medina S y De La Calle C (2010) en su artículo describe una
experiencia de la puesta en acción del juego de rol en la asignatura de dirección de recursos
humanos impartida en la Licenciatura en Administración y Dirección de Empresas, Diplomatura
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en Turismo y el Master Oficial en Relaciones Laborales de la Universidad Rey Juan Carlos. El
trabajo buscaba alcanzar el aprendizaje colaborativo referente a las temáticas manejadas en la
carrera de recursos humanos, como es el tema de reclutamiento. Los resultados obtenidos
mostraron una mejora evidente en la toma de decisiones, resolución de conflictos y problemas.
Como conclusiones de la puesta en marcha de dicha herramienta, los actores llegan a la
conclusión de que el juego de rol es una poderosa herramienta de aprendizaje de conductas y
actitudes necesarias para el eficiente desempeño sociocultural ya que permite trabajar la empatía,
la comprensión con los demás y así desarrollar el aprendizaje colaborativo.
2.1.1.4 El Juego de Roles como estrategia de evaluación de aprendizajes universitarios.
Gaete-Quezada, R.A (2011) en su artículo describe una experiencia práctica en el uso de
juego de roles con universitarios de tercer año de programas de pregrado en las carreras de
Administración Pública, Administración de Empresas y Trabajo Social de la Universidad de
Antofagasta, en Chile con la asignatura de Gestión de Recursos Humanos. Esta experiencia fue
dada a través de los juegos de roles con el fin de alcanzar un aprendizaje significativo, por lo cual
se desarrollaron juegos de roles que permitieron confrontarlos con la necesidad de aplicar los
conocimientos estudiados magistralmente en clases. Uno de los juegos de roles consistió en la
realización de una entrevista de trabajo, este juego de rol permitió evaluar los siguientes temas
vistos en clase: • Tipos de entrevistas de selección de personal, • Aptitudes de un buen
entrevistador. • Teorías psicológicas aplicables al rol de entrevistador (Teoría del refuerzo, de
Skinner, y Teoría de los dos factores, de Herzberg). • Preparación de la entrevista (ambiente,
guion de preguntas). • Inicio de la entrevista (establecimiento del rapport). • Consignación de la
información.
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Los resultados obtenidos mostraron una mejora evidente en el rendimiento académico de
los estudiantes, en comparación con la evaluación tradicional de los contenidos de la asignatura
observada. Además, aportaron elementos metodológicos para replicar la experiencia.
Los tres grandes resultados señalados por los propios participantes en cuanto a logro de los
aprendizajes esperados fueron: 1) Los estudiantes logran construir un proceso de selección de
personal mediante la aplicación de entrevistas, relacionando los contenidos de la unidad evaluada
con los contenidos previos analizados en la misma asignatura, así como los obtenidos a través de
los demás cursos realizados durante su formación universitaria, recordando que se trata de
alumnos de tercer año de la carrera. 2) En el plano de la autoestima, los estudiantes señalan que
se sienten mejor preparados al momento de egresar de la universidad y postular a un puesto de
trabajo en el mercado laboral después de desarrollar esta práctica, en especial al momento de
presentarse a una entrevista de personal y ser entrevistados, dado que han logrado experimentar
cómo se desarrolla este proceso desde la perspectiva del entrevistador. 3) Finalmente, los
estudiantes consideran que la utilización de casos, juegos de roles u otro tipo de formato de
evaluación similar, que les permitan aplicar los conocimientos adquiridos en una asignatura, son
muchísimo más útiles y significativos en su proceso de formación que la utilización de
evaluaciones tradicionales, relacionadas con repetición y memorización de contenidos y
conceptos (pp. 289-307).

2.1.2

Antecedentes empíricos.

Durante la práctica pedagógica realizada en la Universidad de la Salle, sede Utopía, en la
primera semana de clases, se detectaron errores de producción oral referente a la fonética y la
gramática, problemática que llevó a crear una estrategia de enseñanza aprendizaje que movilizara
a los estudiantes a usar la lengua y así ellos se acostumbraran a hablar en cada clase.
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Jean Chateau (citado Labrador, M. J y Morote, P. 2008) indica: “El juego contribuye a
desarrollar el espíritu constructivo; la imaginación, la capacidad de sistematizar, además lleva al
trabajo, sin el cual no habría ni ciencia ni arte” (p.73), así vemos que el poder del juego reside en
la oportunidad que le da al estudiante de usar la lengua para aplicar lo que está aprendiendo,
desarrollando de esta manera su capacidad de construcción , en lugar de quedarse pasivo con la
información recibida.
De acuerdo con varias investigaciones, entre ellas las realizadas por Carvajal (1999) en la
Pontificia Universidad Católica de Chile, referente a la utilización del juego en la formación
universitaria, se demuestra que es posible aplicarlos en carreras como Pedagogía en Letras y
Teatro, Educación Parvularia, Pedagogía en Educación General Básica, Pedagogía en Educación
Media en las especialidades de Castellano, Francés, Inglés, Matemática e Historia, tanto en
cursos generales como electivos o de especialidad en cada currículo (pp. 260-270).
Teniendo en cuenta lo anterior, se escogió la enseñanza de FLE a través del juego de roles
ya que por un lado los juegos de rol exigen una puesta en escena, un hacer y un pensar dando
lugar a que el docente pueda evaluar el discurso oral de los estudiantes y corregir en el momento
preciso tanto la gramática como la pronunciación del francés de los actores del juego y así
mejorar los procesos de enseñanza y aprendizaje, y por otro lado, cumplir con la metodología de
Utopía de "aprender haciendo" y "el enseñar demostrando" y garantizar de antemano la
educación de calidad que tanto busca el Gobierno Nacional a través del Ministerio de Educación
Nacional.
2.2

Marco Teórico
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La fundamentación teórica que se propone para este proyecto tiene que ver con la
metodología de la enseñanza de lenguas referente al método de orientación comunicativa
conocido como enfoque comunicativo. Éste enfoque estará acompañado del Marco Común
Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER) ya que este es el patrón internacional creado
por el Consejo de Europa entre 1991 y el 2001 con el propósito de medir el nivel de comprensión
y expresión oral y escrita en una lengua extranjera, de igual forma se abordaron temas como:
aprendizaje de lenguas extranjeras, aprendizaje significativo, aprendizaje colaborativo, didáctica,
modelos didácticos, juegos de rol y el tratamiento del error.

2.2.1

El método de orientación comunicativa, “enfoque comunicativo”
El enfoque Comunicativo surgió entre las décadas de 1960 y 1980 a partir de las

consideraciones de Noam Chomsky y se caracteriza por ver en la lengua un sistema para la
expresión de significados, la interacción y la comunicación. Aquí la lengua es considerada como
un instrumento de comunicación ya que se aprende un idioma para comunicarse, por ende los
materiales didácticos utilizados tienden a imitar situaciones comunicativas. Esto representa un
cambio en la forma como se venía estudiando las lenguas, ya que en este periodo el docente es
visto como facilitador que guía al alumno en el camino del aprendizaje y no como el poseedor de
la información quien dictaba magistralmente las clases a sus alumnos. Por esto el error es visto
como parte del proceso de aprendizaje y necesario para la obtención de la competencia
lingüística, incorporando así la capacidad de aceptar la imperfección del alumno, aceptando con
naturalidad tareas imperfectas en las primeras ejecuciones de las mismas.
En el enfoque comunicativo el alumno es visto como un comunicador y la enseñanza de la
lengua como medio para enseñarle a comunicarse. “un comunicador desde el comienzo del
proceso de aprendizaje y la enseñanza de la lengua como un medio para desarrollar la
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competencia comunicativa a través de la nueva lengua” (Breen. M.P., 1986, citado en Alcarez et
al.1993). Así vemos como el alumno pasa de ser un sujeto pasivo a un sujeto activo quien a
través de la lengua y la integración de todas las destrezas lingüísticas construirá la información.
Los principios esenciales del enfoque comunicativo según Richards y Rodgers (citado en López,
A y Gallardo, B. 2005) son tres: 1) El principio de la comunicación, según la cual debe abordar
situaciones reales ya que estas situaciones facilitan el aprendizaje. 2) El principio de las tareas,
según la cual debe abordar actividades significativas que hagan participe el uso de la lengua
extranjera. 3) El principio del significado según el cual la lengua significativa sirve de apoyo al
proceso.
2.2.1.1 El principio de las tareas.
La enseñanza de idiomas basada en tareas es importante ya que ésta ha fortalecido
principios y prácticas como: 1) Un enfoque basado en las necesidades de los contenidos. 2) El
énfasis en aprender a comunicarse a través de la interacción en el idioma de destino. 3) La
creación de espacios para que los alumnos se centran no sólo en el lenguaje sino también en el
propio proceso de aprendizaje y 4) La introducción a situaciones, textos y contextos reales del
lenguaje de llegada. Se fomentan así los ejercicios abiertos ya que estos permiten mayor
creatividad y permiten que el estudiante tome riesgos en el uso de la lengua. En este sentido,
Skehan (1998) define como características de las tareas, la relación cercana entre la actividad a
realizar y las actividades del mundo real, a su vez que la capacidad de ser evaluada en términos
de resultados (pp 130-136).
Breen (1987) asume la tarea como el mecanismo para referirse a una amplia gama de
planes de trabajo que tiene como objetivo facilitar el aprendizaje de idiomas desde un simple o
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breve ejercicio, hasta las actividades más complejas y largas, tales como la solución de
problemas, simulaciones y la toma de decisiones (p. 23).
Richards et al. (1986) define las tareas pedagógicas como una actividad o una acción que
se lleva a cabo como resultado de procesamiento del lenguaje y la comprensión (pp. 16-19).
Los alumnos que aprenden una lengua en el enfoque comunicativo son vistos como miembros de
una sociedad que tiene tareas y por ende deben desarrollar acciones de acuerdo al contexto, al
tema y a la situación de interpretación. En este contexto, el aprendizaje es visto como un proceso
y no un producto. Por esto la tarea principal a desarrollar en cada actividad será la puesta en
escena de los juegos de rol ya que estos ponen en juego la competencia lingüística,
sociolingüística, discursiva, estratégica, pragmática y sociocultural, competencias necesarias
para la adecuada adquisición de una lengua.
Este modelo es sumamente importante ya que los estudiantes de francés II serán quienes a
través de la puesta en escena de los juegos de rol irán construyendo su propio discurso. Ellos, en
ese instante tendrán que hacer uso de eso que ya conocen (expresiones, saludos, vocabulario,
temas interculturales, gramática, etc.) y de aquello que acabaron de aprender, así, estarán
construyendo su propio conocimiento a través de las relaciones y la acción, pues como dice
Andrew P. Johnson (citado en Resnick y Klopfer, 2004) “Saber algo no implica únicamente
recibir la información, sino saberla interpretar y relacionar con otros conocimientos”

2.2.2

Marco Común Europeo de Referencia para las lenguas (MCER) para el aprendizaje,
la enseñanza y la evaluación de las lenguas
El Marco Común Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER) es un documento

creado por el Consejo de Europa en el 2001 como parte del proyecto general de política
lingüística. Este marco proporciona un estándar por niveles para la elaboración de programas de
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lengua, syllabus, exámenes etc., ya que define los progresos que cada persona debe tener en cada
nivel. La base común facilita la transparencia en la enseñanza y aprendizaje de las lenguas y así
el reconocimiento mutuo en las titulaciones obtenidas permitiendo la movilización nacional e
internacional.
2.2.2.1 Los niveles comunes de referencia
El esquema propuesto se ramifica en hipertextos en una división inicial hacia tres niveles
denominados A, B y C.
A
Usuario Básico
A1
A2
(Acceso)

(Plataforma)

B
Usuario Independiente
B1
B2
(Umbral)

(Avanzado)

C
Usuario Competente
C1
C2

(Dominio
Maestría)
Figura 2. Los niveles comunes de referencia.

(operativo
eficaz)

Tabla 1

Usuario Básico

Los niveles comunes de referencia a escala global. Centro Virtual Cervantes (2002)

A2

A1

Es capaz de comprender frases y expresiones de uso frecuente relacionadas con áreas de experiencia
que le son especialmente relevantes (información básica sobre sí mismo y su familia, compras, lugares
de interés, ocupaciones, etc.).
Sabe comunicarse a la hora de llevar a cabo tareas simples y cotidianas que no requieran más que
intercambios sencillos y directos de información sobre cuestiones que le son conocidas o habituales.
Sabe describir en términos sencillos aspectos de su pasado y su entorno, así como cuestiones
relacionadas con sus necesidades inmediatas.
Es capaz de comprender y utilizar expresiones cotidianas de uso muy frecuente, así como, frases muy
sencillas destinadas a satisfacer necesidades de tipo inmediato.
Puede presentarse a sí mismo y a otros, pedir y dar información muy básica sobre su domicilio, sus
pertenencias y las personas que conoce.
Puede relacionarse de forma elemental siempre que su interlocutor hable despacio y con claridad y esté
dispuesto a cooperar.

De acuerdo al examen diagnóstico del primer día de clases en las clases de francés II en
Utopía y al syllabus del tercer cuatrimestre del 2012, se evidenció que los estudiantes eran
capaces de presentarse ellos mismos y a otros, pedir y dar información básica, utilizar
expresiones y frases cotidianas, etc., temas que están enmarcadas en un nivel A1. Debido a lo
anterior, se encaminaran a la obtención de un nivel A2.
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2.2.2.2 Método ramificado
La numeración permite que se realicen más subdivisiones sin perder la referencia del
objetivo principal del que procede.
A
Usuario Básico
A1
(Acceso)

A2
(Plataforma)

A1.1
1

A1.2
A2.1
A2.2
2
5
A2.1.1 A2.1.2
3
4
Figura 3. Un ejemplo del método ramificado Nivel A.

2.2.2.2.1 La coherencia del contenido de los niveles comunes de referencia para los niveles
A1 y A2.
2.2.5.2.1.1 Nivel A1 (Acceso).
Es considerado el nivel más bajo del uso generativo de la lengua, pues el repertorio que
tiene el alumno es limitado. En este nivel el alumno es capaz de hacer y contestar preguntas sobre
sí mismo y sobre otros, igualmente es capaz de expresarse sencillamente referente a situaciones
concretas y cotidianas.
2.2.5.2.1.2

Nivel A2 (Plataforma).

Es considerado el nivel donde se enseñan las funciones sociales ya que aquí el estudiante
es capaz de saludar amablemente y desenvolverse en intercambios sociales de forma breve, pues
en este nivel los estudiantes ven temas como pedir y dar información básica, realizar
transacciones en tiendas, bancos, oficinas. etc., pedir o dar indicaciones de cómo llegar a un
determinado lugar, hacer invitaciones, responder a ellas, etc. (Instituto Cervantes para la
traducción en español, 2002).
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Por ende se presenta el siguiente cuadro que presenta EL MCER para las lenguas
referente a los niveles comunes de referencia en los aspectos cualitativos del uso de la lengua
hablada en los niveles A1 y A2.
La siguiente tabla muestra los aspectos cualitativos del uso de la lengua hablada en los
niveles A1 y A2, ya que los estudiantes se encuentran en nivel A1 y el objetivo es llevarlos a la
obtención del nivel A2.
Tabla 2:
Niveles comunes de referencia: aspectos cualitativos del uso de la lengua hablada. Centro Virtual Cervantes (2002).

A2

A1

2.2.3

ALCANCE
Utiliza estructuras
compuestas por
oraciones básicas
con expresiones,
grupos de unas
pocas palabras y
fórmulas
memorizadas, con
el fin de
comunicar una
información
limitada en
situaciones
encillas y
cotidianas.
Dispone de un
repertorio básico
de palabras y
frases sencillas
relativas a sus
datos personales y
a situaciones
concretas.

CORRECIÓN
Utiliza algunas
estructuras sencillas
correctamente, pero
todavía comete,
sistemáticamente,
errores básicos.

FLUIDEZ
Se hace entender
con expresiones
muy breves,
aunque resultan
muy evidentes las
pausas, las dudas
iniciales y la
reformulación.

INTERACCIÓN
Sabe contestar
preguntas y responder
a afirmaciones
sencillas. Sabe
indicar cuando
comprende una
conversación, pero
apenas comprende lo
suficiente como para
mantener una
conversación por
decisión propia.

COHERENCIA
Es capaz de
enlazar grupos de
palabras con
conectores
sencillos tales
como “y”, “pero”
y “porque”

Muestra un control
limitado de unas
pocas estructuras
gramaticales sencillas
y de modelos de
oraciones dentro de
un repertorio
memorizado.

Sólo maneja
expresiones muy
breves, aisladas y
preparadas de
antemano,
utilizando muchas
pausas para
buscar
expresiones,
articular palabras
menos habituales
y corregir la
comunicación.

Plantea y contesta
preguntas relativas a
datos personales.
Participa de una
conversación de
forma sencilla, pero
la comunicación se
basa totalmente en la
repetición,
reformulación y
corrección de frases.

Es capaz de
enlazar palabras
con conectores
muy básicos y
lineales como “y”
y “entonces”

El Aprendizaje de lenguas extranjeras
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El aprendizaje es uno de los fenómenos humanos que no se puede definir fácilmente. A
pesar de dicha dificultad, se sabe con certeza que tiene que ver con el proceso mediante el cual el
ser humano construye conocimientos. Esta complejidad ha llevado a disciplinas como la
psicología, la sociología, la pedagogía, etc. al estudio del aprendizaje teniendo en cuenta los
factores lingüísticos, psicológicos, sociológicos y pedagógicos, ya que estos le afectan.
Los factores lingüísticos tienen que ver con temas como las características de la lengua de
destino, el conocimiento de otras lenguas extranjeras, la influencia de la propia lengua materna y
el contexto en el que se aprende, es decir si se aprende como lengua segunda o lengua extranjera.
Los factores psicológicos tienen que ver con la aptitud lingüística (habilidades para identificar
patrones fónicos en la lengua nueva, habilidad para reconocer las funciones gramaticales,
habilidades de inferir las reglas, habilidades para memorizar, conceptualizar, comprender,
argumentar e integrar) y con la autoconciencia de la misma, es decir de la capacidad de percibir
lo que le beneficia y perjudica en el proceso de aprendizaje, el manejo de la impotencia y/o de la
timidez que se genera ante la dificultad en el aprendizaje de la nueva lengua. Los factores
sociológicos tienen que ver con la actitud de los estudiantes hacia la lengua de destino, las
relaciones entre la lengua materna y la lengua de destino y el prestigio social y personal de la
lengua que se aprende y finalmente, los factores pedagógicos tienen que ver con el PEI, el
enfoque educativo de la institución educativa, la metodología, el objetivo de la implementación
de la lengua extranjera en la institución, los recursos con los que dispone para implementarla y el
prestigio dentro la comunidad académica.
Es así como se puede ver que el aprendizaje es un proceso complejo que no depende
únicamente del estudiante, sino de su entorno, y por ende se debe tener en cuenta los factores
para evitar el fracaso en el proceso de enseñanza aprendizaje.
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Teniendo en cuenta lo anterior, nace la necesidad de trabajar sobre el aprendizaje
significativo ya que este al ser implementado hace que las personas se comprometan con el
proceso de aprendizaje, pues cuando uno le encuentra sentido a las cosas es capaz de superar las
dificultades.

2.2.4

El aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo hace parte del modelo cognoscitivo. Para Ausubel (1986) el
aprendizaje tiene que ver con la relación entre la estructura cognitiva, las intenciones del
estudiante, el material a adquirir y los modos de transmisión del conocimiento. Esta relación se
conoce como la teoría del equilibrio. Los elementos fundamentales de esta teoría son la claridad,
la cantidad y la organización, elementos que dan origen a la Zona de Desarrollo Próximo (ZDP),
zona descrita por Vygotsky (1988) y que llevan al sujeto al aprendizaje, pues el sujeto asimila,
acomoda y adapta la información.
La Zona de Desarrollo Próximo (ZDP) es la distancia en el nivel real de desarrollo,
determinado por la capacidad de resolver independientemente un problema, y el nivel de
desarrollo potencial, determinado a través de la resolución de un problema bajo la guía de
un adulto o en colaboración con otro compañero más capaz (Vigotsky, 1988, p.133).
Estábamos diciendo que la claridad, la cantidad y la organización dan origen a la ZDP y
éstas a su vez, llevan al sujeto al aprendizaje, más existen dos modos de aprendizaje. En primer
lugar, la recepción y en segundo lugar el descubrimiento. El aprendizaje significativo por
recepción tiene que ver con la adquisición de nuevos significados, por lo tanto requiere una
actitud positiva de parte del estudiante y de un material de trabajo agradable, significativo y
propicio al tema que se enseña, por esto el contenido se le presenta de manera explícita y en
forma de exposición pues lo que tiene que hacer el estudiante es entender y recordar, mientras
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que el aprendizaje significativo por descubrimiento tiene que ver con la capacidad de encontrar
por sí mismo el contenido, el tema y/o la regla de lo que se está enseñando. Ausubel (1986)
afirma que el conocimiento de estos dos modos, los elementos y el aprendizaje ya adquirido,
determinan el éxito del aprendizaje pues la persona simplemente acomoda la información.
(Universidad de Laval, 2011).
Es así como vemos la importancia de elaborar juegos de roles sencillos y claros,
organizados de acuerdo a la temática de las clases que permitan que los estudiantes utilicen eso
que ya saben y lo integren a lo que acaban de aprender, ya que, como lo afirma Ausubel, el
conocimiento es una construcción que depende del sujeto y de su participación en el entorno que
le rodea (Díaz, F. 2003, p. 4).

2.2.5

El Aprendizaje colaborativo
El aprendizaje colaborativo está fundamentado en la teoría constructivista, la cual otorga

un papel fundamental al alumno, pues en esta teoría el alumno es el actor principal en el proceso
de aprendizaje.
Este tipo de aprendizaje se realiza a través de interacciones entre los miembros de un
equipo. Lo anterior hace que aparezca el compromiso, pues cada integrante del grupo se siente
mutuamente comprometido con el aprendizaje propio y de los demás. Para lograrlo, el docente
debe utilizar metodologías de trabajo grupal que implique la interacción de los distintos
miembros del equipo, en busca de la consecución del objetivo grupal y el de la clase.
Lucero, M. (2003) postula los siguientes cuatro elementos del aprendizaje colaborativo:
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1. La interdependencia positiva. Este elemento resalta la independencia de cada integrante y
a su vez la dependencia grupal, pues el éxito individual asegura el éxito grupal, que es en
últimas el objetivo final.
2. Interacción. Dado por el hecho de conversar y discutir puntos de vista, los estudiantes
constantemente se encuentran brindando y recibiendo información y esto los lleva a
aprender a mediar y argumentar.
3. Contribución individual. Como el sujeto sabe que sus actuaciones llevan al éxito o al
fracaso del trabajo final, éste se esfuerza y trabaja por dar lo mejor de sí.
4. Habilidades personales y de grupo. La discusión y conversación permite manifestar las
cualidades de escucha, participación conciliación y liderazgo.
En esta perspectiva encaja muy bien los juegos de rol, ya que el trabajo colaborativo consiste,
en utilizar la formación de grupos de estudiantes para que aprendan y comprendan mejor una
materia interactuando juntos.

2.2.6

Didáctica
La didáctica es considerada una rama importante de la pedagogía que estudia las técnicas

y métodos de enseñanza. Juan Amos Komesky más conocido como Comenio es considerado el
padre de la misma.
Según Calderón, K. (2002), Comenio en su obra “Didáctica magna” de 1657 presenta un
manual destinado a la práctica docente en la cual sienta las bases de la misma. En su obra señala
varios elementos necesarios en la enseñanza, entre los cuales se encuentran: la enseñanza a partir
de la observación sensorial, la importancia de avanzar de lo general a lo particular y empezar por
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las tareas más fáciles evitando el deterioro mental, la importancia de evitar la imposición de
demasiadas tareas y de enseñar todo con un solo método (pp.21-22).
2.2.6.1 Modelos didácticos.
Los modelos didácticos hacen referencia a diferentes procedimientos que permiten que los
estudiantes desarrollen los contenidos que han recibido en clases.
Según Camacho C (2010) los modelos didácticos más utilizados en América latina son:
Asignación de trabajos o contratos de tareas, coloquio en pequeños grupos, congreso educativo,
disputa confrontación o debate, dialogo educativo de tipo socrático, curso académico, educación
tutorial, enseñanza frontal o tradicional (enseñanza cara a cara), exhibiciones educativas,
exploración de campo, gabinete de aprendizaje, instrucción a distancia, instrucción programada,
método de casos, práctica especializada, proyecto educativo, red de educación, simulación, etc.
(pp. 199-200).
2.2.6.1.1 Los Juegos de Rol.
Los juegos de rol también es conocido como juego de roles, juego de simulación,
simulación educativa, sesiones de juego, dramatización, gaming learning game, instructional
simulation, simulation game, role playing. Los juegos de roles en el campo de la enseñanzaaprendizaje de lenguas extranjera datan de 1970 cuando las teorías comunicativas de aprendizaje
de lenguas comenzaron a aflorar y se empieza a dar importancia a la interacción y a la
comunicación.
Según el doctor Castañeda, H. (2012) el juego de roles se diferencia de la dramatización
en la medida que el juego de roles surge en el momento de la interpretación y no necesita ser
ensayado como la dramatización. Igualmente añade que el juego de roles hace parte del Task
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Based Language Teaching y es una herramienta esencial para incluir al estudiante en la clase.
(Centro de lenguas de la Universidad de la Salle, 2012)
Según Ortiz (citado en Sevillano, H. 2009) el juego de rol es una actividad en la cual el
actor se pasa tiempo haciendo teatro sin necesidad de aprenderse el papel, en el cual disfruta
improvisando las bases del guión ya establecidas dando lugar a la imaginación y la creatividad.
George Mead (1982), padre de la Teoría de los Roles en "Espíritu, Persona y Sociedad" deja
claro el concepto de rol. Allí dice que es un fenómeno que lleva a la "interiorización"
permitiendo el proceso de interacción (pp. 182-200).
Existen diferentes tipos de juegos de rol, según Camacho C (2010) las variantes son: 1)
Simulación por computador. 2) Simulación de personas o localidades (geográficas). 3) Juego con
reglas, plan-juego, juegos de guerra, juego de simulación. 4) Entrenamiento por simulador de
vuelos (pilotos), pasajeros de un avión o vehículo (azafatas), oficina (secretarias), de edificio
(evacuaciones) y operaciones (médicos) y 5) Juego: juego improvisado, juego de tableros, juego
de cuerdas o juego de empresa (pp. 199-200).
El tipo de juegos de rol empleado fue el de simulación, ya que éste le permite al
estudiante practicar temas vistos en clase en un contexto en el cual se simula una situación real y
que exige su participación con otros, haciendo posible el uso de la lengua y por ende, la
corrección inmediata por parte del docente en los errores cometidos.
2.2.6.1.1.1 Simulación.
El juego de roles o de simulación en el contexto educativo, consiste en la interpretación de
un personaje en una situación y en un entorno simulado con el fin de practicar y desarrollar las
actividades de la lengua en situaciones de la vida real, es decir la comprensión, la expresión y la
interacción; elementos primordiales que permiten la interacción y el aprendizaje de una lengua.
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Gredler, M. (1992) señala las siguientes cuatro características esenciales para que las
simulaciones o juegos de rol sean eficaces en la enseñanza de habilidades lingüísticas: 1) La
simulación debe absorber la atención de los estudiantes y los debe liberar del sentido del ridículo
que puedan sentir al utilizar una lengua extranjera; 2) La simulación debe ser intensa en cuanto a
las intervenciones individuales y de grupo; 3) La situación que se plantea puede tener varios
desenlaces posibles, lo que crea un mayor interés y proporciona un mayor control a los
participantes; y 4) No se debe imponer el éxito o el fracaso, sino un uso de la lengua más
funcional (p. 77).
Las ventajas de los juegos de rol son múltiples. Según García-Carbonell, A., B. Rising., B.
Montero y Watts F. (2006) los juegos de rol benefician la adquisición de lenguas porque: 1)
Reúne los requisitos necesarios para una comunicación genuina: a) la lengua que se produce se ha
de procesar por el hablante; b) el contenido ha de ser determinado por él; c) los procesos de
reajuste a cambios situacionales son necesarios; d) la lengua ha de ser un medio para un fin
(Brumfit, 1984). 2) Ofrece el contexto más realista que se puede ofrecer en el aula y ayuda a
establecer un puente entre el aprendizaje controlado de la lengua y la relativa incertidumbre que
provoca el mundo real. 3) Brinda al estudiante la oportunidad no sólo de utilizar las destrezas
lingüísticas, sino también otro tipo de habilidades pragmáticas. 4) Origina un desarrollo
continuado y no siempre predecible del discurso (Cunningsworth y Horner, 1985) y 5) Permite
una evaluación psicolingüística y pragmática del proceso y del producto.

2.2.7

El tratamiento del error
Espiñeíra. S y Caneda. L (1998) quienes presentaron un trabajo para el Centro Virtual

Cervantes, llamado “el error y su corrección” establecen que en la corrección de errores orales
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hay dos clasificaciones, una llamada de Corrección inmediata, la cual es propicia para cursos
iniciales (bajos y medios) y otra llamada Corrección a posteriori, propicia para cursos avanzados.
La corrección inmediata de los errores orales supone la interrupción del acto de
habla e implica la repetición instantánea de la forma correcta dada por el profesor.
Es el método elegido mayoritariamente por los estudiantes de niveles medios y bajos
como el más efectivo. Proporciona al alumno consciencia inmediata de sus fallos.
En caso de que no se llevara a cabo esta corrección, el alumno va a repetir el error
cometido porque no sabe que es incorrecto. (p. 477).
De aquí que se haya trabajado con el primer tipo de corrección.
El Centro Virtual Cervantes (2013) dice que la fosilización es el fenómeno lingüístico que
hace que el aprendiente mantenga en su interlengua, de manera inconsciente y permanente,
rasgos ajenos a la lengua meta, relacionados con la gramática, la pronunciación, el léxico, el
discurso u otros aspectos comunicativos. Está ampliamente aceptado que este proceso es
precisamente la causa de que los aprendientes, en general, no consigan alcanzar el mismo nivel
de competencia que un hablante nativo. (párr. 1).
Capítulo 3
3.1
3.1.1

Diseño Metodológico
Población.

El estudio se realizó con los estudiantes de Francés II inscritos en el primer cuatrimestre
del 2013 del programa de Ingeniería Agronómica de la Universidad de la Salle en Utopía.
Utopía se conoce como el campus universitario de la Salle ubicado en El Yopal Casanare,
el cual hace parte del proyecto de la universidad que tiene como fin reinventar la Colombia
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agrícola y lograr la reconversión agropecuaria sustentable del país a través de la investigación
acción participativa.
Los estudiantes inscritos en el curso de Francés II ya habían tomado el curso de francés I en
el periodo académico inmediatamente anterior, lo cual convertía este espacio en su segundo
encuentro con la lengua francesa y a ellos en debutantes del francés. El primer curso lo tomaron
en el tercer cuatrimestre del año 2012, fecha de inicio el 26 de agosto y finalización el 27 de
noviembre y el segundo, en el primer cuatrimestre del 2013, fecha de comienzo el 09 de enero de
2013 y terminación el 20 de abril de 2013.

Figura 4. Fotografía de algunos estudiantes inscritos a las clases de francés II en compañía de: Jenny Correa
(docente del tercer cuatrimestre del año 2012) y Yurani Giraldo (docente del primer cuatrimestre del año 2013)

El curso de francés II se encontraba dividido en dos grupos, uno de ellos estaba
compuesto por 8 estudiantes y otro por 13 estudiantes, pero por razones de fatiga, desinterés e
inasistencia a clases, este último grupo quedó reducido a 8 estudiantes.
En las primeras dos semanas de clases, los estudiantes se mostraron dispuestos al
aprendizaje pero al momento de interactuar en lengua francesa, presentaron dificultades en la
construcción de diálogos y una mala pronunciación de la misma. Esta problemática
probablemente obedeció a los pocos espacios que tenían para practicar la lengua y a su poco
desarrollo de habilidades orales, ya que en su antiguo curso habían trabajado la comprensión y
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producción escrita. En tal sentido, se propuso trabajar con ellos los juegos de rol, ya que esta
herramienta trabaja las competencias de comprensión y producción oral y a su vez, permite
trabajar la interculturalidad y el aprendizaje colaborativo.

3.1.2

Tipo de Investigación.
Esta investigación sostuvo una concepción mixta, es decir cualitativa – cuantitativa que

buscaba responder al interrogante: “¿Cómo los juegos de rol pueden favorecer la producción y la
comprensión oral de los estudiantes de Francés II?”. Johnson y Onwuegbuzie (2004) definen los
diseños mixtos como el tipo de estudio en el cual el investigador combina técnicas de
investigación, métodos, enfoques y conceptos del enfoque cuantitativo y del enfoque cualitativo
en un solo estudio (p. 17). Dentro de ésta definición, Johnson y Onwuegbuzie (2004) y Leech
(2006) clasifican las investigaciones mixtas en las siguientes dos maneras: una con modelo
mixto, la cual combina en una misma etapa o fase de investigación, métodos cuantitativos y
cualitativos y otra con método mixto, la cual utiliza en una etapa métodos cuantitativos y en la
otra etapa, métodos cualitativos. Según Rocco et al (2003) existe una clasificación para el modelo
mixto y el método mixto. En este sentido, decimos que ésta investigación se enmarcó dentro del
modelo mixto tipo VII, llamada “Tipo de investigación simultánea, confirmatoria o exploratoria.
Datos cuantitativos y cualitativos con análisis cuantitativos y cualitativos”, ya que en unas etapas
se utilizaron métodos cualitativos y en otras, métodos cuantitativos.
En el sentido cualitativo se realizaron observaciones y entrevistas a la población
estudiada. Mendoza (2006) sostiene que este tipo de investigación es propia de las ciencias
humanas y que se desarrolla a través de procesos de interacción entre la población estudiada y el
docente investigador. En el sentido cuantitativo, se realizaron análisis estadísticas referente al
progreso del aprendizaje de los estudiantes. Esto se hizo a través de la tabulación de los
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resultados de dos exámenes hechos, es decir, un examen diagnóstico (de entrada) y un examen
final (de salida). La tabulación se le realizó a toda de la población para poder medir el nivel de
francés alcanzado a lo largo del curso. Según Hueso, A y Cascant M, J (2012) “La metodología
de investigación cuantitativa se basa en el uso de técnicas estadísticas para conocer ciertos
aspectos de interés sobre la población que se está estudiando” (p. 1). Así mismo, se tabularon los
resultados obtenidos a través de la observación hecha a la muestra escogida, referente a las
categorías establecidas para evaluar la ejecución de los juegos de rol. Según Mortis, S. (2011)
“Los métodos cuantitativos se realizan por encuestas estudiando poblaciones grandes o
pequeñas, con las cuales se seleccionan y estudian muestras tomadas de la población, para
descubrir la incidencia, distribución e interrelaciones relativas de variables sociológicas y
psicológicas” (p.10). Los métodos cuantitativos sugieren la utilización de la muestra ya que no
es posible por tiempo y dinero estudiar todos y cada uno de los sujetos de una población. El
muestreo utilizado fue “el muestreo subjetivo o de juicio”, según Mortis, S. (2011) este muestreo
consiste en “escoger los sujetos de la muestra de forma razonada, en función del objetivo
perseguido” (p. 15). Se escogió una muestra de cuatro estudiantes ya que la inasistencia a clases
no permitió hacer un seguimiento oportuno a la totalidad del curso. Estos cuatro estudiantes se
escogieron ya que representaban a la población estudiada, es decir estudiantes con buenos
resultados y estudiantes con resultados regulares. Dos de ellos se caracterizaron por ser
estudiantes responsables, activos y curiosos por el aprendizaje; quienes siempre obtenían buenos
resultados, ellos fueron designados con los nombres: estudiante A y estudiante B y quienes
representaron a los estudiantes con buenos resultados y los otros dos estudiantes: estudiante C y
estudiante D se caracterizaron por ser estudiantes responsables, activos y curiosos por el
aprendizaje, pero quienes obtuvieron resultados bajos. Estos estudiantes representaron a los
estudiantes con bajos regulares.
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Esta investigación se enmarcó dentro de la investigación Acción pues el objetivo final era
brindar una solución a la problemática encontrada a través de la reflexión de las prácticas
pedagógicas utilizadas para solucionar dicha problemática. Según Latorre, A. (2003) para
Kemmis y McTaggart (1988) los principales beneficios de la investigación acción son la mejora
de la práctica, la comprensión de la práctica y la mejora de la situación en la que tiene lugar la
práctica” (p. 28), es decir que la investigación acción se convierte en una reflexión de la práctica.
La investigación acción implementada fue la emancipadora ya que el investigador es un
moderador quien junto con los estudiantes buscan la mejora de la práctica. El modelo tomado fue
el Modelo de Kemmís (1988). Según este modelo, la investigación se rige por los siguientes
ciclos:

Figura 5. Espiral de ciclos de la investigación acción según el modelo de Kemmís.

Cada uno de los momentos implica una mirada retrospectiva, y una intención prospectiva
que forman conjuntamente una espiral auto-reflexiva de conocimiento y acción.
Según este modelo en cada ciclo se:
1. Planifica un plan de acción informada críticamente para mejorar la práctica actual. El plan
debe ser flexible, de modo que permita la adaptación a efectos imprevistos.
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Por esto cuando los estudiantes manifestaron sus ganas de participar en actividades que
privilegiaran los actos de habla, se reformularon las actividades ya establecidas en el syllabus
y se incluyeron los juegos de rol.
En anexos se encuentra un ejemplo del diseño de un juego de rol ya que por motivos de
números de hojas, no se puede incluir todos los diseños hechos, pero de manera resumida se
presentan los temas, las actividades de clase y los juegos de rol en el siguiente cuadro:
Tabla 3
Temas y actividades de clase
SESIÓN

1
2

FECHA

17 de enero
del 2013
21 de enero
del 2013

TEMA

Examen diagnóstico

Quiz oral general y quiz escrito individual.

Los gustos y conjugación
de los verbos del 1er
grupo: interroger,
voyager, signer, exiger,
manger, parler, observer,
conter, aimer. regarder,
changer, fixer, penser,
corriger, inventer,
composer, chanter,
rappeler et acheter.
La negación.
La interrogación

Concurso entre cuatro grupos. Todos los
integrantes del grupo intervienen de uno por uno.
Cada integrante de cada grupo saca de una bolsa
un verbo y debe conjugarlo, el primer grupo que
acabe gana.

3

22 y 23 de
enero del 2013

4

28 de enero
del 2013
29 y 30 de
enero del 2013

Los números del 0 al 100
y la fecha de nacimiento
El clima y las estaciones

6

4 de febrero
del 2013

El verbo venir y el passé
rècent, los horarios y
algunas expresiones de
tiempo

7

5 y 6 de
febrero del
2013

Revisión de saludos y
expresiones

8

11 de Febrero
del 2013

Primer examen.

5

ACTIVIDADES

Video “FAN DE” del libro versión originale 1
para mirar el tipo de preguntas.
Cada estudiante hace preguntas a su compañero,
la temática es la música, ejemplo:
Quelle musique est-ce que tu préfères ?
Teléfono árabe con los nombres.
Escribir la fecha de nacimiento.
Presentación del video c’est l’espoir d’Oliver
Chewa, para aprender la estructura qui me fait.
video “Le Mois de l'année”
En una bolsa se encuentran los verbos en
infinitivo (Los verbos enseñados en la segunda
sesión) y en otra, el verbo venir conjugado pero
sin sujeto. Con estos dos verbos ellos deben hacer
una frase y añadir el complemento.
1 parte de la película: « Garfield un gato real »
Juego de roles: “Garfield et le lundi”, para
aprender a saludarse naturalmente como si se
encontraran repentinamente con alguien en la
calle.
Juego de rol: “Premier rencontre” para dar cuenta
de lo aprendido hasta el momento. Deben tener en
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12 de Febrero
del 2013

Futuro próximo y
negación en el futuro
próximo

10

18 de febrero
del 2013

Conjugación de verbos
del 2do grupo: Finir,
choisir, établir, agir,
réunir et trahir.

11

19 y 20 de
febrero del
2013

Los alimentos y los
artículos partitivos

12

25 de febrero
del 2013

Los artículos partitivos
en las actividades de ocio
y los pronombres
Tónicos.

13

26 y 27 de
febrero del
2013

Adjetivos posesivos, los
artículos contractos y los
verbos del tercer grupo:
vouloir, pouvoir, devoir,
dire et faire.

14

4 de Marzo
del 2013

Examen de diagnóstico.

15

5 y 6 de
Marzo del
2013
11 de marzo
del 2013

Las 14 vocales del
francés y las
preposiciones de lugar.
El imperativo

17

12 y 13 de
marzo de 2013

Repaso del pasado
reciente, el futuro
próximo y el partitivo.

18

18 de marzo
del 2013

El pasado compuesto del
verbo être (verbos de la
casita).

16

32

cuenta temas de presentación personal,
actividades y gustos (aquello que les gusta y les
disgusta).
2 parte de la película: « Garfield un gato real »
Juego de rol: “Garfield dans la rue”, con el fin de
anunciar las acciones de Garfield, teniendo en
cuenta el futuro próximo y la negación en este
tiempo.
Juego de rol: « à la recherche du remplacement de
Gardfield »
El objetivo del juego de rol es que los estudiantes
en forma natural puedan comunicarse entre ellos
representando la escena: “En busca de reemplazo
de Garfield”. Los estudiantes deben interpretar a
Hale et Hardy, actores quienes están presentando
una entrevista para reemplazar a Garfield y Odie.
A través del dialogo deben incluir los verbos del
segundo grupo.
Juego de rol: Interpretación de un grupo de
amigos en una tienda. El objetivo es que aprendan
a incluir el partitivo cuando hablan de los
alimentos.
Juego de rol: Interpretación de un grupo de
personas en una emisión de televisión que habla
de « le couple idéal » El objetivo es que aprendan
a incluir el partitivo cuando hablan de actividades
de ocio y utilicen los pronombres tónicos.
Video de youtube: « Les adjectifs possessifs ».
Juego de rol:« On veut rendre visite à notre
grand-père » con el objetivo de que aprendan a
utilizar los adjetivos posesivos, los artículos
contractos y empiecen a utilizar los verbos del
tercer grupo.
Juego de rol: “rencontres fortuites” El objetivo es
dar cuenta de lo aprendido y afianzado hasta la
fecha. Los estudiantes deben simular un
encuentro repentino con un nuevo amigo y
hablarle de lo que les gusta (actividades de ocio y
alimentos) además de los gustos.
Juego de rol: “ou se trouve l’église? Con el
objetivo de dar y recibir instrucciones a partir del
uso de las preposiciones de lugar.
Juego de rol: « je te conseille » ou “je te dis” con
el fin de practicar el uso del imperativo en
situaciones que se necesiten aconsejar y dar
órdenes.
Juego de rol: «Qu'est que vous faites? »
Con el objetivo de que utilicen el pasado reciente
y el futuro próximo, a través de un discurso en el
cual dicen lo que acaban de hacer y lo que van a
hacer inmediatamente.
Juego de rol: Qu'est que tu fais hier? Con el
objetivo de practicar el uso del passé composé.
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18 de marzo
del 2013
19 y 20 de
marzo de 2013

Festival de la canción en
francés.
Segundo examen

21

25 de marzo
del 2013

El pasado compuesto con
los verbos pronominales

22

1 de abril del
2013
2 abril del
2013

El pasado compuesto del
verbo avoir
El comparativo

24

9 de abril del
2013

25

10 de abril del
2013

Participios pasados del
pasado compuesto
terminados en I, U y
otros y la negación.
Examen Final

26

16 de abril del
2013

20

23

33

Participación en el festival como cantantes y
público.
Juego de rol: « Bienvenue à mon magasin » con el
objetivo de que den cuenta de lo aprendido a la
fecha (uso del partitivo en alimentos, el
imperativo, adjetivos posesivos, los pronombres
tónicos, las preposiciones de lugar, etc.).
Juego de rol: «de vraies vacances »
Con el objetivo de que aprendan a usar el passé
compossé con los verbos pronominales.
Lectura cuento « Le petit chaperon Mauvais » en
http://tfo.org/jeux/deuxfois/chaperon/
Juego de rol: Comparación entre amigos, con el
objetivo de que aprendan a utilizar la
comparación.
Juego de rol: « Qu’est-ce que tu as fait ? »
Con el objetivo de afianzar el uso del passé
compossé y a utilizar la negación en este tiempo.
Juego de rol: « fijar una salida para realizar una
actividad » con el objetivo de que den cuenta de
todos los temas vistos a la fecha.

Construcción del video
final.

2. Actúa según el plan. Éste se caracteriza por ser deliberado y controlado.
En cada clase se puso en marcha el plan de trabajo, se enseñaron los temas y se ejecutaron las
actividades. Los juegos de rol se introdujeron en la séptima clase ya que estos fueron
planeados de acuerdo a la necesidad de la población, necesidad que manifestaron en la sexta
clase y sobre la cual giraron las observaciones.
3. Observa la acción para recoger evidencias que permitan evaluarla. La observación debe
planificarse, y llevar un diario para registrar los propósitos (ver en la sección 3.1.3
Instrumentos de Recolección de la Información y en anexos un ejemplo de uno de los diarios
de campo hechos). El proceso de la acción y sus efectos deben observarse y controlarse
individual o colectivamente.
Por lo anterior y para efectos del análisis de los datos, se establecieron seis categorías,
entendidas como las maneras de nombrar las relaciones e interacciones que se dan en lo que
se está investigando, es decir en ¿Cómo los juegos de rol pueden favorecer la comprensión y
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la producción oral en los estudiantes de francés II? Por ende, la primera categoría tuvo que
ver con la actitud, la segunda con el lenguaje kinésico, la tercera con la comprensión oral, la
cuarta con el lenguaje verbal (lengua), la quinta con la producción oral y la sexta con la
interferencia con el inglés. Estás se registraron en la siguiente rejilla:
Tabla 4
Rejilla para registrar las actitudes en las seis categorías.
1
Estudiante

Tema
Actitud

En relación con:

2
Lenguaje
kinésico

*Nivel de interacción.
* Empoderamiento
del rol.

3
Comprensión
oral

4
Lenguaje
verbal (Lengua)

5
Producción
oral

*Capacidad
de escucha

*Nivel de producción de
diálogos.
*Fluidez, Pronunciación y
gramática.

6
Interferencia
con el inglés

1
2
3
4

4. Reflexiona sobre la acción registrada durante la observación, ayudada por la discusión entre
los miembros del grupo. La reflexión del grupo puede conducir a la reconstrucción del
significado de la situación social y proveer la base para una nueva planificación y continuar
otro ciclo.
Se reflexionó en cada clase sobre los resultados obtenidos, se hicieron las correcciones en
el momento y los ajustes en las siguientes clases.
Estos se recolectaron en los diarios de campo.
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Es así como vemos que la investigación acción es una reflexión de la práctica ya que a través
de los pasos o los ciclos que propone, busca mejorarla a partir del registro y la reflexión de la
implementación.

3.1.3

Instrumentos de Recolección de la Información.
Los instrumentos más utilizados en la investigación cualitativa son: la observación, el

diario de campo y la entrevista.
3.1.3.1 Observación.
Es una de las técnicas más utilizadas dentro de la investigación científica ya que es un
método sencillo y directo. La observación exige una postura y una determinada finalidad.
Ésta se realiza en ambientes donde los actores se encuentran e interactúan naturalmente.
Según Dezin (1989) La observación se define como una estrategia de campo que combina
simultáneamente el análisis de documentos, la entrevista a respondientes e informantes, la
participación directa, la observación, y la introspección.
3.1.3.1.1 Observación participante.
Según Camacho, C. (2010) este tipo de observación busca interpretar un grupo de
acontecimientos y los comportamientos que se producen dentro del mismo y se caracteriza por
que le permiten al investigador hacer parte del grupo observado y decidir ocultar o no, su rol de
investigador. La recolección de la información se hace a través de notas, diarios de campo,
entrevistas, grabaciones en video, grabaciones en audio, etc.
Esta observación exige rigurosidad y sistematización, lo cual indica tener un propósito
claro en lo que se desea observar, ya que si no se hace, el investigador se puede centrar en
aspectos triviales que no aportan nada al tema de estudio, por ende él debe seguir los siguientes
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pasos: • Definir el problema de investigación. • Diseñar una estrategia para hacerse participe del
problema de investigación. • Seleccionar y definir claramente las características de la población
estudiada. • Estar pendiente de lo que sucede dentro y entorno de la situación problema. •
Recoger la información. • Sistematizar la información. • Redactar el informe y • Divulgar el
informe. (Camacho, 2010).
Este trabajo investigativo utilizó la observación participante, ya que este tipo de
observación le permite al observador trabajar directamente con los estudiantes de manera natural
y en el momento en que se producen los juegos de roles, para así recoger los datos y hacer las
correcciones que se deban hacer.
3.1.3.2 Diario de campo.
Según Camacho, C. (2010) los diarios de campo son notas personales que dado su
carácter se pueden llevar de acuerdo a los criterios del investigador. Por ende demanda
continuidad y rigurosidad. Según Cerda, H. (1993) es una narración minuciosa y periódica de las
experiencias vividas y los hechos observados que el docente investigador utiliza para sistematizar
sus experiencias. En ella se deben eliminar los comentarios y análisis subjetivos para asegurar la
rigurosidad y objetividad de la investigación, por lo cual exige rigurosidad en la elaboración del
mismo (p. 43).
Duque, J. (2008) en el portal educativo describe los elementos que debe contener el diario
de campo, estos son: 1) Número del registro en el diario de campo así: DIARIO DE CAMPO
N°__, 2) Fecha de observación, 3) Lugar, 4) tema, 5) propósito, 6) descripción y 7) reflexión.
Esta investigación trabajo estos elementos en el siguiente formato:
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No
DIARIO DE CAMPO
MI OBSERVACIÓN CONCIERNE :
a) El funcionamiento del grupo
La confianza entre les miembros
b) Las actividades realizadas
Eso que observo
Eso que ha influenciado
Lugar : Utopía

Publico : Francés

Grupo : ________

Observación :

Reflexión :
Observador: Yurani Giraldo Toro.

Fecha de observación :

Figura 6. Modelo de Diario de Campo.

El propósito de los registros fue registrar las actitudes y los comportamientos establecidos
en las categorías para poder hacer la triangulación de la información y así conocer los resultados
de la investigación.
Se utilizó este modelo ya que por un lado al ser sencillo, permite situar lo que se quiere
observar, y así, evita perderse mirando otras situaciones que no pertenecen a lo establecido, y por
el otro, obliga a hacer una reflexión de lo observado.
3.1.3.3 La entrevista.
Es una de las técnicas por medio de la cual el investigador obtiene la información que no
percibe en la observación ya que este instrumento permite conocer los pensamientos,
conocimientos, expectativas y sentimientos de los entrevistados que son el objeto de estudio.
Según Buendía, Colás y Hernández; (1998) “ésta consiste en la recogida de información a
través de un proceso de comunicación, en el transcurso del cual el entrevistado responde a
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cuestiones, previamente diseñadas en función de dimensiones que se pretenden estudiar,
planteadas por el entrevistado” (p.8).
El tipo de entrevista utilizada durante esta investigación fue la entrevista semiestructurada
ya que por su flexibilidad permite realizar preguntas abiertas y cerradas y añadir otras preguntas
que están fuera de las preguntas ya formuladas y estructuradas. Lluch, (1991) considera que este
tipo de entrevista es la ofrece mayores posibilidades y mejores resultados en la práctica cotidiana
ya que permiten incluir preguntas abiertas y cerradas y se puede ir enfocando a la persona hacia
el tema de interés.
La entrevista ejecutada se registró en forma digital a través de una cámara fotográfica, las
preguntas fueron las siguientes:
No 2En
ENTREVISTA
Utopía
Estamos haciendo una entrevista con la finalidad de conocer su percepción del curso
de francés. Muchas gracias por sus respuestas.
1. ¿Cómo te sentiste en el trascurso del curso?
2. ¿Ya habías recibido clases en las cuales el juego de roles era parte
primordial de la clase?
3. ¿Cuánto conoce acerca del juego de roles?
4. ¿Cómo percibiste los juegos de roles ejecutados en clases?
5. ¿Te gustaron los juegos de roles?
6. ¿Tienes alguna sugerencia u aporte para dar?
7. ¿Te gustaría seguir participando del juego de roles?
Entrevistador: Yurani Giraldo Toro .
Figura 7. Modelo de Entrevista.
La entrevista tiene la función de obtener información de individuos y grupos, facilitar
información e influir sobre ciertos aspectos de la conducta de una persona o de un grupo
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(opiniones, sentimientos y comportamientos, etc.), por lo anterior, tiene un propósito definido
ligado al tema que se investiga.
La entrevista fue realizada el último día de clases (16 abril de 2013) y el propósito fue
recopilar información de lo que ellos sintieron y evidenciaron con la implementación de los
juegos de rol y así complementar el trabajo de investigación.
Capítulo 4
4.1

Resultados y Análisis
La implementación de los juegos de rol se llevó a cabo en el primer cuatrimestre del año

2013. Estos juegos se realizaron en dieciséis sesiones de las veintiséis sesiones con las que contó
la clase de francés II. Se implementaron diecisiete juegos de roles ya que hasta la sexta clase se
confirmó que la mala pronunciación que presentaban los alumnos era una problemática real y que
los estudiantes además de mejorar su nivel de comprensión y producción oral, necesitaban
aprender de interculturalidad. Esta problemática fue notada por el docente y confirmada por los
propios estudiantes, pues ellos pidieron que se les incluyeran actividades donde pudieran hablar
ya que sabían que tenían errores de pronunciación y de expresión oral. A manera de anécdota, se
puede decir por ejemplo, la opinión de uno de los estudiantes con altos resultados, éste dijo
“Profe queremos que usted nos ponga a hablar más ya que necesitamos mejorar nuestra
pronunciación” otro respondió “si es cierto, lo que necesitamos es hablar, para que cuando
vengan los franceses podamos conversar con ellos.” Es por esto que se implementaron los juegos
de rol a partir de la séptima clase.
Para establecer el progreso en el aprendizaje, se elaboraron tres evaluaciones, la evaluación
diagnóstica, la evaluación formativa y la evaluación sumativa.

JUEGOS DE ROL PARA MEJORAR LA PRODUCCIÓN Y COMPRENSIÓN ORAL

40

La evaluación diagnóstica y final, evaluaron las cuatro competencias del acto
comunicativo, es decir, la comprensión oral, la comprensión escrita, la producción oral y la
producción escrita y se contrastaron entre sí para poder medir el nivel de progreso de todos los
estudiantes. Este progreso se registró a través de tabulaciones, (ver anexos). La evaluación
formativa se realizó a través de los juegos de rol, la herramienta utilizada para la recolección de
información fue la rejilla (tabla 4) que se encuentra en el apartado de metodología.
Se incluyeron estos tipos de evaluaciones ya que son importantes para ir determinando y
evaluando el progreso de aprendizaje de los estudiantes. Según Camacho, C. A. (2010) la
evaluación es un proceso que incluye la revisión de los momentos que la rodean, por eso se hace
necesario abarcar la evaluación diagnóstica, la evaluación formativa y la evaluación sumativa. La
evaluación diagnóstica es aquella que se aplica antes de iniciar el proceso de aprendizaje. En esta
evaluación se distingue la evaluación inicial, la cual da cuenta de su preparación y formación,
elementos necesarios para establecer el inicio de un nivel o ciclo de formación, y la evaluación
puntual. La evaluación formativa, es la que permite determinar el grado de independencia que va
adquiriendo el estudiante, la cual le permite realizar las tareas propuestas, sin necesidad de sentir
que debe pedir constantemente la aprobación del docente. Por último se encuentra la evaluación
sumativa, la cual se considera la evaluación final, en la cual se valora el aprendizaje en término
de un proceso y no de un resultado único. (pp. 144-147).
La ejecución de la evaluación formativa fue posible a través del establecimiento de seis
categorías y el seguimiento a ellas en cada juego de rol implementado. Teniendo en cuenta que el
objetivo de la implementación de estos era facilitar la comprensión y la producción oral de los
estudiantes se establecieron las categorías de actitud, lenguaje verbal (lengua), lenguaje kinésico,
comprensión oral, producción oral e interferencia con lengua extranjera.
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En las categorías de Actitud y Lenguaje Kinésico se evaluó el nivel de interacción de los
estudiantes referente al empoderamiento del rol, es decir si se creyeron el personaje que debieron
interpretar y asumieron la postura de ese personaje, es decir su identidad. En las categorías de
producción oral y Lenguaje verbal (lengua) se evaluó el nivel de producción de diálogos en
lengua francesa, categorías que evaluaron la fluidez, la pronunciación y la gramática. En la
categoría de comprensión oral se evaluó por un lado, la capacidad de escuchar a sus compañeros
para poder interactuar en su turno y responder oportunamente, es decir si conversaba
argumentaba o contradecía (esto depende del tipo dialogo e interrelación),y por el otro, la
capacidad de escuchar las correcciones del docente, y finalmente en la categoría de interferencia
con lengua inglesa, se evaluó la interferencia con el inglés, es decir si pronunciaban palabras con
la fonética inglesa, incluían palabras inglesas en el discurso y/o si decían frases con la estructura
gramatical inglesa.
Éstos se realizaron entre todos los estudiantes, pero debido a la inasistencia de la gran
mayoría a clases, en este trabajo de investigación se incluyeron los resultados de cuatro
estudiantes. La muestra de cuatro estudiantes correspondió a los que asistieron puntualmente.
Dos de ellos representaban a los estudiantes de procesos más lentos en el aprendizaje y los otros
dos a los estudiantes de procesos más rápidos.
Es de aclarar que no se debe alarmar con los bajos resultados ya que como dice Bygate,
M. (1987), una cosa es el conocimiento del lenguaje y otra cosa es la habilidad para usarlo, pues
muchos pueden tener conocimiento pero no habilidad, mientras que otros pueden tener ambas (p.
28). Lo anterior hace que algunos se demoren más que otros en el proceso de aprendizaje.
Observaciones de la muestra (cuatro estudiantes seleccionados)
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Tabla 5
Resultados de las observaciones hechas en los juegos de rol.
Estudiante

Tema

Actitud

Lenguaje
verbal
(Lengua)

Lenguaje
kinésico

Comprensión
Oral

Producción
Oral

Estudiante
A (Buen
resultado)

Clase 7:
repaso de
saludos y
expresione
s.

Buena
actitud.

Fluidez
aceptable.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

Escucha las
correcciones
del docente.

Pronunciación
aceptable.

Clase 10:
Le future
proche.

Excele
nte
actitud.

Excelent
e manejo
de
lenguaje
kinésico.

*Escucha las
correcciones
del docente.

Clase 13:
Les
adjectifs
possesifs,
les articles
contractes
et les
verbes 3ême
g

Buena
actitud.

Clase 14:
Examen
diagnóstic
o
Encuentro
s fortuitos.

Buena
actitud.

Buena
fluidez.

Hay
fluidez.

Hay
fluidez.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

Escucha a sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe
desenvolverse
.

*Escucha a
sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe
desenvolverse

Escucha las
correcciones
del docente.
Escucha a sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe
desenvolverse
Escucha las
correcciones
del docente.
Escucha a sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe
desenvolverse

Interferencia
con lengua
extranjera

Se hace
entender.

Pronunciación
aceptable.
*Se hace
entender
Pronuncia las
‘e’
* Olvido
s+v+c
(presenter por
je vais
presenter)
Pronunciación
aceptable.
* Pronuncia
las “e
Ménage.
*Grand-père
/grand pier.
Pronunciación
aceptable.

Pronuncia los
nombres como
se pronuncian
en inglés.
Interferencia en
el inglés: you
por tu.
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Tema

Actitud

Lenguaje
verbal
(Lengua)

Lenguaje
kinésico

Comprensión
Oral

Producción
Oral

Clase 15:
Las
preposicio
nes de
lugar.

Buena
actitud.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

Escucha las
correcciones
del docente.

Buena
pronunciación

Clase 16:
El
imperativo
.

Buena
actitud.

Poca
fluidez ya
que debía
seguir
instruccion
es y sentía
confusión.
Poca
fluidez.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

No escucha
las
correcciones
del docente.

Interferencia
con lengua
extranjera

Escucha a sus
compañeros.

Escucha a sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe
desenvolverse
.

* Mala
pronunciación
* Se hace
entender.
*Confusión
entre entretien
y entrevue.
* Hace liaison
entre posesivo
y nombre.

Inversión entre
Interjección y
Adjetivo:
Beaucoup merci
por merci
beaucoup! Por
hacer la
traducción
literal de:
muchas,
muchas,
gracias.

* Aplicó la
estructura del
imperativo.
Clase 19:
Festival de
la canción.

Excele
nte
actitud.

Hay
fluidez.

Excelent
e manejo
de
lenguaje
kinésico.

Comprensión
de la canción.

Buena
pronunciación

Clase 24:
Le passé
composé.

Buena
actitud.

Fluidez
aceptable.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

Escucha las
correcciones
del docente.

* Buena
pronunciación

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

Escucha a sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe
desenvolverse

Clase 25
Examen
final Fixer
un
rendezvou
s.

Buena
actitud.

Buena
fluidez.

Escucha a sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe
desenvolverse

* Se hace
entender.

Pronunciación
aceptable.

Natation
pronunciada
como en inglés.
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Estudiante

Tema

Actitud

Lenguaje
verbal
(Lengua)

Lenguaje
kinésico

Comprensión
Oral

Producción
Oral

Estudiante
B (Buen
resultado)

Clase 7:
repaso de
saludos y
expresione
s.

Buena
actitud.

Buena
fluidez.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

Escucha las
correcciones
del docente.

* Buena
Pronunciación

Clase 10:
Conjugaci
ón de los
verbos del
segundo
grupo

Excele
nte
actitud.

Excelent
e manejo
de
lenguaje
kinésico.

No escucha
las
correcciones
del docente.

Buena
fluidez.

Escucha a sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe
desenvolverse

* Se hace
entender.

Pronunciación
aceptable.
* Bonsoid á
tou, (se le
corrigió el
tous)
* Ils sont trés
fort. (Se le
corrigió el
très)
* Se hace
entender.

Clase 13:
Les
adjectifs
possesifs,
les articles
contractes
et les
verbes 3ême
g

Buena
actitud.

Clase 14:
Examen
diagnóstic
o:
encuentros
fortuitos.

Buena
actitud.

Hay
fluidez.

Buena
fluidez.

Interferencia
con lengua
extranjera

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

Escucha las
correcciones
del docente.

Pronunciación
aceptable.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

Escucha las
correcciones
del docente.

* Buena
pronunciación
.

Escucha a sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe
desenvolverse

* Dice: du 19
ans.

Escucha a sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe
desenvolverse

Pronuncia los
nombres como
se pronuncian
en inglés.
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Tema

Actitud

Lenguaje
verbal
(Lengua)

Lenguaje
kinésico

Comprensión
Oral

Producción
Oral

Clase 15:
Las
preposicio
nes de
lugar.

Buena
actitud

Poca
fluidez.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

Escucha las
correcciones
del docente. .
Escucha a sus
compañeros.

* Mala
pronunciación
de á gauche.

Clase 16:
El
imperativo
.

Buena
actitud.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

* Escucha las
correcciones
del docente.

* Buena
pronunciación
* Se hace
entender.

Hay
fluidez.

* Escucha a
sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe
desenvolverse

* Olvida los
comandos.

* Aplicó la
estructura del
imperativo.
* mejoró
pronunciación
de très
* Olvidó de
instrucciones
como: assieds
o asseyez.

Clase 19:
Festival de
la canción.

Buena
actitud.

Hay
fluidez.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

Comprensión
de la canción.

Pronunciación
aceptable.

Clase 24:
Le passé
composé.

Buena
actitud.

Buena
Fluidez.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

Escucha las
correcciones
del docente.

* Buena
pronunciación

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

Escucha a sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe

Clase 25
Examen
final Fixer
un
rendezvou
s

Buena
actitud.

Buena
fluidez.

Escucha a sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe
desenvolverse

* Se hace
entender.

Buena
pronunciación
Olvido de
partitivos en
alimentos.

Interferencia
con lengua
extranjera
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desenvolverse
.

Recordó la
instrucción
para sentarse:
asseyez vous.

Estudiante

Tema

Actitud

Lenguaje
verbal
(Lengua)

Lenguaje
kinésico

Comprensión
Oral

Producción
Oral

Estudiante
C (bajos
resultados)

Clase 7:
Repaso de
saludos y
expresione
s.

Buena
actitud.

Poca
fluidez.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

Escucha las
correcciones
del docente.

Pronunciación
aceptable.

Clase 10:
Conjugaci
ón de los
verbos del
segundo
grupo

Buena
actitud.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

Escucha a sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe
desenvolverse

*Buena
pronunciación

Clase 13:
Les
adjectifs.
possesifs,
les articles
contractes
et les
verbes 3ême
g

Buena
actitud.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

Escucha las
correcciones
del docente.

Mejora en la
producción
oral.

Clase 14:
Examen
diagnóstic
o:
encuentros
fortuitos.

Buena
actitud.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

Escucha las
correcciones
del docente.

Hay
fluidez.

Hay
fluidez.

Hay
fluidez.

Escucha a sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe
desenvolverse

* Se hace
entender.

*Se hace
entender.

Escucha a sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe
desenvolverse

Escucha a sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe
desenvolverse

Pronunciación
aceptable.

Interferencia
con lengua
extranjera
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Tema

Actitud

Lenguaje
verbal
(Lengua)

Lenguaje
kinésico

Comprensión
Oral

Producción
Oral

Clase 15:
Las
preposicio
nes de
lugar.

Buena
actitud.

Poca
fluidez.

Lenguaje
kinésico
normal.

* Escucha las
correcciones
del docente.

* Mala
pronunciación
de á gauche.

* Escucha a
sus
compañeros.

* Olvida los
comandos.

Clase 16:
El
imperativo
.

Buena
actitud.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

* Escucha las
correcciones
del docente.

* Buena
pronunciación

Hay
fluidez.

* Escucha a
sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe
desenvolverse

* Se hace
entender.

Clase 19:
Festival de
la canción.

Buena
actitud.

Hay
fluidez.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

Comprensión
de la canción.

Mala
pronunciación

Clase 24:
Le passé
composé.

Buena
actitud.

Fluidez
aceptable.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

* Escucha las
correcciones
del docente.

Pronunciación
aceptable.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

* Escucha a
sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe
desenvolverse

Clase 25
Examen
final Fixer
un
rendezvou
s

Buena
actitud.

No hay
buena
fluidez.

* Escucha a
sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe
desenvolverse

* Se hace
entender.

Pronunciación
deficiente.
Falta en la
organización
gramatical.

Interferencia
con lengua
extranjera
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Estudiante

Tema

Actitud

Lenguaje
verbal
(Lengua)

Lenguaje
kinésico

Comprensión
Oral

Producción
Oral

Estudiante
D (bajos
resultados)

Clase 7:
Repaso de
saludos y
expresione
s.

Buena
actitud.

Hay
fluidez.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

* Escucha las
correcciones
del docente.

Pronunciación
aceptable.

Clase 10:
Le future
proche.

Buena
actitud.

Excelent
e manejo
de
lenguaje
kinésico.

* Escucha las
correcciones
del docente.

Clase 13:
Les
adjectifs
possesifs,
les articles
contractes
et les
verbes 3ême
g

Buena
actitud.

Clase 14:
Examen
diagnóstic
o:
encuentros
fortuitos.

Buena
actitud.

Buena
fluidez.

Hay
fluidez.

Buena
fluidez.

* Escucha a
sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe
desenvolverse

* Escucha a
sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe
desenvolverse

*Se hace
entender.

* Mala
pronunciación
en presenter et
magnifique.
* Se hace
entender.
* Olvida el
sujeto en las
frases: les
adore.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

* Escucha las
correcciones
del docente.

* Mala
pronunciación
en très mal.

* Escucha a
sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe
desenvolverse

* Olvido de
estructura
s+v+c.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

* Escucha las
correcciones
del docente.

Buena
pronunciación
.

Escucha a sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe
desenvolverse

Interferencia
con lengua
extranjera
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Tema

Actitud

Lenguaje
verbal
(Lengua)

Lenguaje
kinésico

Comprensión
Oral

Producción
Oral

Clase 15:
Las
preposicio
nes de
lugar.

Buena
actitud

Poca
fluidez.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

Escucha las
correcciones
del docente.

* Mala
pronunciación
de á gauche.

Escucha a sus
compañeros.

* Olvida los
comando s.

Clase 16:
El
imperativo
.

Buena
actitud.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

Escucha las
correcciones
del docente.

* Buena
pronunciación
.

Escucha a sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe
desenvolverse

* Se hace
entender.

Hay
fluidez.

* Aplicó la
estructura del
imperativo.

Clase 19:
Festival de
la canción.

Buena
actitud.

Hay
fluidez.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

Comprensión
de la canción.

Mala
pronunciación
.

Clase 24:
le passé
composé.

Buena
actitud.

Fluidez
aceptable.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

Escucha las
correcciones
del docente.

Pronunciación
aceptable

Clase 25
Examen
final Fixer
un
rendezvou
s

Buena
actitud.

No muy
buena
fluidez.

Buen
manejo
de
lenguaje
kinésico.

Escucha a sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe
desenvolverse
Escucha a sus
compañeros e
interactúa en
el tiempo que
debe
desenvolverse

Interferencia
con lengua
extranjera

Pronunciación
deficiente de:
l‘université y
activité.

Pronunciación
en inglés:
University y
activity.

Se hace
entender.
No hay muy
buena
pronunciación
.

Estos resultados se tabularon para hacer el respectivo análisis, los cuales se reflejan en las
siguientes gráficas:
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Clase 7

Clase 10
Clase 13
Clase 14
Clase 15
Clase 16
Clase 19
Clase 24
Clase 25

Figura 8. Estadísticas de la población muestra referente a las seis categorías establecidas .

El estudiante A y B representaron a los estudiantes con buenos resultados y el estudiante
C y D representaron a los estudiantes con bajos resultados.
Así podemos ver que tanto los estudiantes con buen rendimiento como los estudiantes de
menor rendimiento evidenciaron una similitud en las categorías de Actitud y Lenguaje Kinésico.
Esto se debe a que los juegos de roles les resultan significativos y pertinentes y esto hace que
ellos desarrollen una muy buena actitud y un muy buen manejo del lenguaje kinésico. Exley K y
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Dennick R. (2007) lo afirman al decir: “los beneficios de los juegos de roles se derivan de su
inmediatez y su capacidad en facilitar aprendizajes para la vida en un entorno protegido” (p. 76),
Holsbrick-Engels, (1994) sostiene el beneficio de los juegos de roles, al decir que estos permiten
estimular poderosamente a los miembros de un grupo pequeño para que examinen su propia
conducta y las de otros en situaciones simuladas.
En las categorías de producción oral y Lenguaje verbal (lengua) los estudiantes
evidenciaron unas variaciones entre resultados bajos, aceptables y altos. Estas variaciones son
normales, pues como lo explica el enfoque comunicativo “el aprendizaje consiste en un proceso y
no un producto perfecto” además como fija El Marco Común Europeo de Referencia para las
Lenguas (MCER) referente a la fluidez en el nivel A2, las pausas, las dudas y la reformulación en
la producción oral de los estudiantes son normales y evidentes (p. 69). Probablemente, esto se
debe a que en el aprendizaje de las lenguas, existe un desarrollo interlingual que abarca varios
estadios y entre ellos está el estadio presintáctico que abarca el período en el cual el estudiante
aprende a construir frases de acuerdo a estructuras como Sujeto + Verbo + Complemento, en las
lenguas romances, igualmente puede ser por la condición humana, Porquier y Frauenfelder
(1980) lo dicen muy bien al indicar que errar es de humanos y que una manifestación natural del
aprendizaje consiste en errar, pues equivocándose se aprende. Es por esto que el error sirvió
como escala de medición pero no de punición, esto quiere decir que fueron corregidos en el
momento del error, de manera respetuosa, mostrándoles la regla o razón por la cual lo dicho no
estaba bien.
En la categoría de comprensión oral se evidenció una buena comprensión pues sabían
escuchar al compañero e interactuar en el momento que debían hacerlo, además escuchaban las
observaciones del docente. Esto se debe a que los estudiantes tienen la capacidad de predecir y
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acertar; Maqueo, A. (2006) lo explica al referirse a lo expresado por Bandura (1974) “El que
aprende es predictor activo, pues obtiene información de los estímulos del ambiente”, (p. 25)
estímulos que lo llevan a depositar su atención a lo que está aprendiendo a través del juego. Es
necesario recordar que en el desarrollo de la competencia comunicativa en lengua extranjera se
encuentran presentes factores internos y factores externos. En los factores externos encontramos
el conocimiento y la apropiación que tiene la persona de su lengua materna y su cultura, y las
expectativas que tienen hacia otras lenguas. Éstos inciden en lo afectivo y lo cognoscitivo y a su
vez hacen que los estudiantes estén permanentemente contrastando lo que están viendo,
aprendiendo y reproduciendo en lengua extranjera, con lo que ya saben en lengua materna. Lo
anterior explica el grado de participación de los estudiantes en los juegos de roles, pues la
diferencia o similitud que encuentran al comparar las acciones y palabras en ambas lenguas les
lleva a estar atentos para comprender e interactuar en el momento que deben hacerlo.
En cuanto a la categoría de interferencia con la lengua inglesa se evidenció poca
interferencia, esto se debe a que ellos tuvieron poco acercamiento con el inglés. Weinreich
(1953) lo explica muy bien al decir que “el término interferencia se refiere a las variaciones con
respecto a la norma de una lengua ocasionada por la familiaridad con otra lengua en el habla de
un sujeto o de una comunidad” (p. 5). Se tuvo en cuenta esta categoría, porque los estudiantes
manifestaron su asistencia a la materia de inglés en cuatrimestres pasados y se necesitaba
comprobar si el acercamiento que tuvieron les podría interferir.
Al final del curso se realizó una entrevista. En la entrevista, los 16 estudiantes
entrevistados expresaron su agrado en la forma como les fue enseñada la materia de francés y al
mismo tiempo manifestaron que el juego de roles fue una estrategia buena y pertinente porque
por un lado les permitió superar la timidez y por otro lado les permitió practicar lo recién
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aprendido. Ortiz (citado en Sevillano, H. 2009) lo explica al decir que el juego de rol es una
actividad en la cual el actor se pasa tiempo haciendo teatro sin necesidad de aprenderse el papel,
en el cual disfruta improvisando las bases del guión ya establecidas dando lugar a la imaginación
y la creatividad. Al igual que García-Carbonell, A., B et al, (2006) quienes destacan la capacidad
de los juegos de rol, pues según ellos, éstos reúnen los requisitos necesarios para una
comunicación genuina, la capacidad de ofrecer el contexto más realista en el aula y la capacidad
de ayudar a establecer un puente entre el aprendizaje controlado de la lengua y la relativa
incertidumbre que provoca el mundo real. Díaz, F (2003), parece defender estos argumentos al
decir que las personas aprenden solo lo que les resulta pertinente para la vida.
Las siguientes tabulaciones hicieron referencia a cuatro preguntas específicas que
buscaban conocer la percepción de ellos sobre el juego de roles. Estos resultados muestran que
los juegos de roles les resultaron agradables y adecuados.

1 . ¿ Cómo te se nti ste e n e l
tr ansc ur so de l c ur so ?

Buenos

Malos

Estudiante 1
Estudiante 2
Estudiante 3
Estudiante 4
Estudiante 5
Estudiante 6
Estudiante 7
Estudiante 8
Estudiante 9
Estudiante 10
Estudiante 11
Estudiante 12
Estudiante 13
Estudiante 14
Estudiante 15
Estudiante 16

Estudiante 16

Estudiante 15

Estudiante 14

Estudiante 13

Estudiante 12

Estudiante 11

Estudiante 9

Pertinentes

Regular

Estudiante 10

Estudiante 8

Mal

Estudiante 7

Estudiante 6

Estudiante 4

Estudiante 5

Estudiante 3

Estudiante 2

Estudiante 1

Bien

4. ¿Cómo percibiste el juego de
roles ejecutados en clase?
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7. ¿Te gustaría seguir
participando de esta
metodología?

5 . ¿ Te gustaron l os jue gos
de rol e s ?

Si

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

Estudiante 15

Estudiante 16

Estudiante 1

Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Estudiante 5

Estudiante 6

Estudiante 7

Estudiante 8

Estudiante 9

Estudiante 10

Estudiante 11

Estudiante 12

Estudiante 13

Estudiante 14

Estudiante 15

Estudiante 16

1
Estudiante 9

Estudiante 14

1
Estudiante 8

1

1
Estudiante 7

Estudiante 13

1
Estudiante 6

Estudiante 12

1
Estudiante 5

1

1
Estudiante 4

Estudiante 11

1
Estudiante 3

1

1
Estudiante 2

No

Estudiante 10

1

No

Estudiante 1

Si
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Figura 9. Estadísticas de cuatro preguntas de la entrevista

Al final de la entrevista se les consulto si tenían algunas sugerencias para dar y muchos
aprovecharon el momento y dieron varias sugerencias, pero por motivos de lineamientos con el
trabajo realizado, solo se exponen las que tienen que ver con los juegos de rol. Un estudiante dijo
que le gustaría que le dejaran como tarea fuera de clase un tema para practicarlo a través del
juego de roles, mientras que otro dijo que los juegos de roles sólo debían ser practicados en clase
ya que no tenían tiempo fuera de la misma y el último dijo que quería tener más tiempo para
poder preparar el juego de roles pues por su inmediatez no le permitía preparar lo que iba a decir.
A pesar de que la mayoría se desviaron al hablar de otros temas, como la necesidad de cambiar de
horario de la materia, ya que al ser por la tarde no podían dar lo mejor de sí por estar cansados.
Las respuestas evidencian un interés por continuar con la metodología de los juegos de rol ya que
al ser dinámicas los despiertan.
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La ejecución de la evaluación diagnóstica y la evaluación final en los 16 estudiantes
permitió evidenciar los siguientes resultados:

% QUE MIDE LA COMPRENSIÓN ORAL
Tuvieron un
cambio
negativo
19%
No tuvieron
cambio
significativo
6%

Tuvieron un
cambio
positivo
75%

Figura 10. Estadística que refleja el porcentaje que mide la comprensión oral.

% QUE MIDE LA PRODUCCIÓN ORAL
Tuvieron un
cambio
negativo
31%
No tuvieron
cambio
significativo
25%

Tuvieron un
cambio
positivo
44%

Figura 11. Estadística que refleja el porcentaje que mide la producción oral.

Antes de entrar en análisis estadístico, es necesario aclarar lo que se entiende por cambio
positivo y cambio negativo. Se entiende por cambio positivo cuando el estudiante obtiene mayor
nota en la evaluación final contrastada con la evaluación diagnostica, y al cambio negativo,
cuando el estudiante obtiene en la evaluación final una nota menor que la de la evaluación
diagnostica.
Teniendo las definiciones de cambio positivo y negativo, podemos ver que en cuanto a
comprensión oral, el 75% de los estudiantes tuvo un cambio positivo, el 19% tuvo un cambio
negativo y el 6% no tuvo un cambio significativo, mientras que producción oral el 44% de los
estudiantes tuvo un cambio positivo, el 31% tuvo un cambio negativo y el 25% no tuvo un
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cambio significativo. Estos resultados se pueden explicar ya que las personas primero
desarrollan la comprensión oral y luego la producción oral. Este desarrollo existe ya que las
personas que están aprendiendo lenguas extranjeras pasan por diferentes estadios en el desarrollo
interlingual. En éste encontramos el periodo silencioso y el periodo del input comprensible. El
input comprensible exige una exposición permanente de la lengua que se está aprendiendo ya que
no puede haber output si el estudiante no ha recibido la información que permite alimentar los
mecanismos inconscientes que permiten el desarrollo de la ZDP. Krashen (1985) lo expone al
decir que inicialmente el input debe ser básico para que pueda ser comprensible por el estudiante
y así lo pueda integrar con lo que ya sabe (p. 20). Sumado al desarrollo del aprendizaje
significativo, el cual dice que hay dos modos de aprendizaje: En primer lugar, la recepción y en
segundo lugar el descubrimiento, los cuales dependen de los conocimientos ya preexistentes en el
individuo. Por ende, lo que produce el estudiante ya sea de manera escrita u oral, depende de lo
que ha percibido y reconstruido. Lo anterior refuerza la teoría del input comprensible, ya que para
que el estudiante llegue a producir algo, debe haber recibido antes que todo, información que
acomoda en su sistema cognitivo y que luego reproduce.
Teniendo en cuenta estos resultados se promediaron la comprensión oral y la producción
oral, lo cual reveló que el 56% de la población tuvo un cambio positivo, el 25% tuvo un cambio
negativo y un 19% de la población no tuvo un cambio significativo.

Tuvieron un
cambio
negativo
25%

Promedio de Exámen Diagnóstico y Final
competencias de producción y comprensión oral
No tuvieron
cambio
significativo
19%

Tuvieron un
cambio
positivo
56%

Figura 12. Estadística que refleja el Promedio de Examen Diagnóstico y Final referente a la competencia de
producción y comprensión oral.
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Adicionalmente, se promediaron todas las competencias (comprensión oral, producción
oral, comprensión escrita y producción escrita) del examen diagnóstico y final, lo cual reveló que
el 56% de la población tuvo un cambio positivo, el 31% tuvo un cambio negativo y un 13% de la
población no tuvo un cambio significativo. Se promediaron todas las competencias para ver si al
haber dado prioridad a la comprensión y producción oral, los estudiantes habían desmejorado la
comprensión y producción escrita, pero como vemos, no fue así. Lo anterior se debe quizás, a que
el docente del cuatrimestre pasado les trabajo estas competencias.
PROMEDIO GENERAL TENIENDO EN CUENTA LAS
4 COMPETENCIAS
Cambio
negativo
31% No hubo un
cambio
significativo
13%

Cambio
positivo
56%

Figura 13. Estadística que refleja el Promedio de Examen Diagnóstico y Final referente a las cuatro competencias.

Así podemos ver que en ambos promedios, tanto el que agrupa sólo la comprensión y
producción oral como el que agrupa todas las competencias, lograron un 56% de cambio positivo,
resultado que evidenció que los estudiantes lograron mejorar su competencia comunicativa. Los
cambios negativos (31%) y el no cambio significativo (el 13%) fueron comentados con los
estudiantes, quienes explicaron que por el tipo de jornada de estudio que tenían, no pudieron dar
lo mejor de sí, ya que está les exigía estar despiertos desde las 5:00 de la mañana hasta las 00:00
y que por ende las clases en la tarde les resultaban difíciles, pues el cansancio físico y mental no
les permitían rendir como quisieran. La teoría del aprendizaje de lenguas extranjeras lo explica al
decir que la complejidad en el aprendizaje se debe a factores lingüísticos, psicológicos,
sociológicos y pedagógicos. Es así como se puede ver (según lo expresado por los estudiantes y
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lo que se pudo observar a través de la observación participante) que el ritmo de vida los perturbó
psicológicamente y por esto ellos no pudieron dar rendir como querían.
Lo anterior revela los resultados a nivel general, referente a las evaluaciones de entrada
(de diagnóstico) y de salida (final), las cuales evidencian un cambio significativo ya que aquellos
quienes dieron lo mejor de sí, es decir, quienes estudiaron, hicieron las tareas y participaron de
los juegos de rol, obtuvieron un 56% de cambio positivo.
Camacho lo explica al decir que la evaluación cualifica las prácticas de los estudiantes.
La evaluación se erige entonces como la columna de las prácticas de aprendizaje de los
estudiantes y como herramienta para la cualificación de las prácticas de enseñanza, para
cualificar procesos e implementar estrategias que estén orientadas al límite superior de las
competencias del sujeto (Camacho, C. A. 2010, p. 144).
Es así como vemos que si no hay acción no hay nada que cualificar.
Ausubel llega también a este punto al decir que el conocimiento es una construcción que
depende del sujeto y de su participación en el entorno que le rodea. (Ausubel, 1986, citado en
Díaz, F. 2003).
Capítulo 5
5.1

Conclusiones y Sugerencias
En esta investigación se estudió principalmente el nivel de comprensión y producción oral

que podían desarrollar los estudiantes de francés II del programa de ingeniería agronómica de la
Universidad de La Salle, sede Yopal, en el primer cuatrimestre del año 2013 a través de la
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implementación de los juegos de rol, ya que la población estudiada presentaba problemas de
gramática y fonética en sus intervenciones orales.
De acuerdo con los resultados obtenidos, se evidenció que la implementación de los
objetivos específicos ayudó a la consecución del objetivo general. Esto se logró ya que se
diseñaron juegos de rol teniendo en cuenta elementos cercanos a la cultura de los estudiantes
contrastados con elementos de la cultura francesa. Luego se aplicaron (a partir de la séptima
clase) y finalmente se evaluó el progreso del aprendizaje en francés a través de la ejecución de la
evaluación diagnostica, formativa y sumativa. Los resultados de la evaluación diagnostica y
sumativa en el total de la población, reflejaron que el 56% de la población, logró mejorar tanto en
comprensión y producción oral como en comprensión y producción escrita. Los resultados de la
evaluación formativa en la muestra representativa revelaron el progreso del aprendizaje.
De acuerdo a los resultados reportados en el inicio de este trabajo, a la literatura estudiada y a
las teorías incluidas en el marco teórico, a nivel general se comprobó que:


Es posible mejorar la comprensión y la producción oral de los estudiantes de francés II, a
través de la implementación de juegos de rol.



Los juegos de rol permiten el aprendizaje a partir de la acción.



Los juegos de rol permiten integrar a los estudiantes ya que les ayuda a desestresarsen y a su
vez le aportan elementos de la realidad que los hacen ver pertinentes para la vida.



Unos estudiantes lograron un avance más rápido en el aprendizaje que otros, ya que según la
teoría del aprendizaje significativo, cada quien construye el conocimiento de acuerdo a los
preconceptos que tiene.
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Aquellos quienes asistieron cumplidamente a clases, realizaron las tareas dejadas en clase y
participaron en la ejecución de los juegos de rol (el 56% de la población), a diferencia de
quienes no lo hicieron (el 44%), lograron mejorar tanto en comprensión y producción oral
como en comprensión y producción escrita.



Los juegos de rol bien planificados, permiten por un lado, enseñar de manera coherente los
temas propuestos en el syllabus, y por el otro, facilitarle al estudiante, la integración de
nuevos contenidos en su proceso de aprendizaje. Además le permite al docente, integrar
temas importantes en la educación, temas como la interculturalidad, el desarrollo de valores y
el trabajo en equipo.



Los juegos de rol permiten establecer control de grupo sin imposición, ya que el estudiante
aprende a seguir y cumplir reglas.



Los juegos de rol permiten integrar y desarrollar elementos de interculturalidad.



Los juegos de rol permiten trabajar el aprendizaje colaborativo.



El aprendizaje colaborativo ayuda a la cohesión del grupo ya que fomenta la solidaridad.



El aprendizaje colaborativo ayuda a eliminar los sentimientos egoístas ya que fomenta la
responsabilidad compartida, elemento importante para alcanzar el resultado al cual debe
llegar en conjunto el grupo.



El trabajo en equipo es fundamental para la adquisición de habilidades orales.



Los juegos de rol facilitan la toma de decisiones y la cooperación en el trabajo de equipo.

Teniendo en cuenta lo expresado por Quiroga, L.E (2010) al decir que las investigaciones deben
tener en cuenta factores como los recursos didácticos, las estrategias empleadas y los aspectos de
comunicación en aula, sumado a lo que se logró con esta investigación, se sugiere continuar con
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los juegos de rol ya que por un lado, estos fueron bien percibidos por los estudiantes ya que les
resultaron significativos, pues los pusieron en contextos que simulan situaciones reales y así
aprender la importancia de aprender colaborativamente, y por el otro lado, su implementación
respondió a la problemática encontrada, ya que quienes participaron de las actividades del aula
lograron mejorar su nivel de comprensión y producción oral. Sin embargo, se sugiere que el nivel
de dificultad sea cada vez mayor, ya que si se continúa con la misma complejidad, éste les resulta
repetitivo y aburrido, y por ende no resultaría pertinente. Ausubel (1986) lo afirma muy bien al
decir que el éxito del aprendizaje se basa en el acercamiento a la Zona del Desarrollo Próximo,
por lo cual las tareas a ejecutar deben ser cada vez más exigentes que las tareas anteriores.
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Anexos
CUADROS ESTADÍSTICOS DE EVALUACIONES DIAGNOSTICA Y FINAL
Tabla A:
Resumen de evaluación diagnostica vs evaluación final referente a la producción y
comprensión oral

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16

EXAMEN

Comprensión
oral

producción
TOTAL
Oral

PROMEDIO

Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final

9
10
9
6
5
5
1
2
7
9
1
5
5
9
4,8
4
9,5
8
5
6
3,6
6
5
8
0
8
4
6,5
2
6
8
10

8,8
3,8
4
4,5
7,9
7,8
5,3
7,1
8
8,5
7,5
4,5
8,7
9
4
4,8
7,1
7
6,8
5
8
6,5
8,8
6
4,5
7,5
7,6
8,5
5,7
5
7,5
9,1

8,9
6,9
6,5
5,25
6,45
6,4
3,15
4,55
7,5
8,75
4,25
4,75
6,85
9
4,4
4,4
8,3
7,5
5,9
5,5
5,8
6,25
6,9
7
2,25
7,75
5,8
7,5
3,85
5,5
7,75
9,55

17,8
13,8
13
10,5
12,9
12,8
6,3
9,1
15
17,5
8,5
9,5
13,7
18
8,8
8,8
16,6
15
11,8
11
11,6
12,5
13,8
14
4,5
15,5
11,6
15
7,7
11
15,5
19,1
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Resultados examen diagnóstico y Final referente a la medición de la comprensión oral

Resultados Exámenes formales que miden la comprensión oral
Exámen Diagnóstico

9

5
5

10

9

8

10
8

5

8

6

5
5

Exámen Final

6

6,5

6

6

4

1

7

9

9

4,8

9,5

5

3,6

1 2

0

4

2

8

Hubo un cambio
positivo

No hubo cambio
significativo

Hubo un cambio
negativo

(0,5 subiendo)

(0.0 a 0.4)

(0,5 disminuyendo)

Estudiantes1, 4, 5, 6, 7,
10, 11, 12, 13, 14, 15 y 16

Estudiante 3.

Estudiantes 2, 8 y 9.

12 estudiantes

1 estudiante

3 estudiantes

% QUE MIDE LA COMPRENSIÓN ORAL
Tuvieron un
cambio
negativo
19%
No tuvieron
cambio
significativo
6%

Tuvieron un
cambio positivo
75%
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Resultados examen diagnóstico y Final referente a la medición de la producción oral

Resultados Exámenes formales que miden la producción oral
Exámen diagnóstico

9

Exámen Final

8,5

7,8

7

7,9

8,7

8,8

7,5

3,8
8,5

8,8

4

5

4,8

4,5

4

7,5

7,1

6,5

6
4,5

9,1

8,5

7,1

6,8

5

8

5,3

4,5

7,6

5,7

7,5

Hubo un cambio
positivo

No hubo cambio
significativo

Hubo un cambio
negativo

(0,5 subiendo)

(0.0 a 0.4)

(0,5 disminuyendo)

Estudiantes 2, 4, 5, 8, 13,
14 y 16

Estudiantes 3, 7, 9 y 15.

Estudiantes 1, 6, 10, 11 y
12.

7 estudiantes

4 estudiantes

5 estudiantes

% QUE MIDE LA PRODUCCIÓN ORAL
Tuvieron un cambio
negativo
31%
No tuvieron cambio
significativo
25%

Tuvieron un
cambio positivo
44%

´
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Promedio por Estudiante comparando examen Diagnóstico y examen Final

Promedio por Estudiante en Exámen Diagnóstico y Final
12
10
8
6
4
2
0

8,9

7,5

6,5 6,45

5,9

4,4

4,25

3,15

8,3

6,85

6,9 5,25 6,4 4,55 8,75 4,75

9

4,4

7,5

5,8

7,75

6,9

5,5 6,25

5,8
3,85
2,25
7 7,75 7,5 5,5 9,55

Promedio Exámen Diagnóstico
Promedio Exámen Final
2 per. media móvil (Promedio Exámen Diagnóstico)
2 per. media móvil (Promedio Exámen Final)

Hubo un cambio
positivo

No hubo cambio
significativo

Hubo un cambio
negativo

(0,5 subiendo)

(0.0 a 0.4)

(0,5 disminuyendo)

Estudiantes 4, 5, 6, 7, 11,
13, 14, 15 y 16.

Estudiantes 8, 10 y 12.

Estudiantes 1, 2, 3 y 9.

9 estudiantes

3 estudiantes

4 estudiantes.

PROMEDIO DE EXÁMEN DIAGNÓSTICO Y FINAL
Tuvieron un
cambio negativo
25%
No tuvieron
cambio significativo
19%

Tuvieron un
cambio positivo
56%

JUEGOS DE ROL PARA MEJORAR LA PRODUCCIÓN Y COMPRENSIÓN ORAL

71

Estadística de evaluaciones que miden las cuatro competencias:
Tabla B:
Resumen de evaluación diagnostica vs evaluación final referente a las cuatro competencias

Examen

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16

Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final
Diagnóstico
Final

Compren producción
sión oral
oral

Comprensión producción Gramática y
escrita
escrita
Vocabulario

Total Promedio

9
10
9
6
5
5
1
2
7
9
1
5
5
9
4,8
4
9,5
8
5
6
3,6
6
5
8
0
8
4
6,5
2
6
8
10

8
8,5
10
9
6
9
2,5
4
10
4,5
0
3
10
10
4
6
8
7
9
5
6
8
9
6
6
6
8
10
6
4
10
8

41
39
33
28,5
28
31
14
15
39,7
33
14
23
38
41
24,8
23
39,7
35
28,3
25,5
25
30
33
31,5
21
32
35
44
23,7
26
41,5
44

8,8
3,8
4
4,5
7,9
7,8
5,3
7,1
8
8,5
7,5
4,5
8,7
9
4
4,8
7,1
7
6,8
5
8
6,5
8,8
6
4,5
7,5
7,6
8,5
5,7
5
7,5
9,1

7,2
7,7
2
3
5,1
5,7
1,2
0,4
7,7
6
1,5
6,5
6,3
6
4
5,2
7,1
5
2
4,5
4,4
6,5
5,2
4,5
5,7
7
6,4
9,5
6
4
8
7,4

8
9
8
6
4
3,5
4
1,5
7
5
4
4
8
7
8
3
8
8
5,5
5
3
3
5
7
4,8
3,5
9
9,5
4
7
8
9,5

8,2
7,8
6,6
5,7
5,6
6,2
2,8
3
7,94
6,6
2,8
4,6
7,6
8,2
4,96
4,6
7,94
7
5,66
5,1
5
6
6,6
6,3
4,2
6,4
7
8,8
4,74
5,2
8,3
8,8
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Promedio general de todas las competencias

PROMEDIO GENERAL CON TODAS LAS COMPETENCIAS
Diagnóstico
8,2

7,94

Final
8,3

7,94

7,6

6,6

7

6,6
5,6

5,66

4,96

5

4,74

4,2
2,8

7,8

5,7

6,2

3

2,8

6,6

4,6

8,2

4,6

7

5,1

6

6,3

6,4

8,8

5,2

8,8

Hubo un cambio
positivo

No hubo cambio
significativo

Hubo un cambio
negativo

(0,5 subiendo)

(0.0 a 0.4)

(0,5 disminuyendo)

Estudiantes 3, 4, 6, 7, 11,
13, 14, 15 y 16

Estudiantes 8 y 12

Estudiantes 1, 2, 5, 9 y 10.

9 estudiantes

2 estudiantes

5 estudiantes.

PORCENTAJE
Cambio negativo
31%
Cambio positivo
56%
No hubo un cambio
significativo
13%
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JUEGOS DE ROLES Y DIARIOS DE CAMPO
DECIMA CLASE
No 4Jr
JUEGO DE ROL
Lugar : Utopía

Publico : Francés II
Primer cuatrimestre del 2013
Clase No 10
TEMA DE LA CLASE:
CONJUGACIÓN DE LOS VERBOS DEL SEGUNDO GRUPO
OBJETIVOS DE LA CLASE :
Aprender a identificar y conjugar los verbos del segundo grupo para integrarlos en el discurso oral.
OBJETIVO DEL JUEGO DE ROL
Que los estudiantes en forma natural puedan comunicarse entre ellos representando a la escena: “En
busca de reemplazo de Garfield” donde Hale et Hardy presentan entrevista con los productores de la
BD (donde trabaja Garfield y Odie), con el fin de reemplazar a estos dos peculiares personajes.
Antes de iniciar el juego de rol se explicara el tema que concierne a la identificación de los verbos del
segundo grupo y su conjugación con todos los pronombres.
Se hará un repaso del futur proche y se presentará la tercera parte del video “Garfield un gato real”
después de finalizada la película, el docente solicitará que ellos digan con el fin las frases que
recuerdan, ellos las dirán y el docente las escribirá en el tablero al igual que los siguientes verbos:
“grandir, rèfléchir, établir, salir, applaudir, subir et remplir” esto con el fin de que ellos se guíen en la
interpreten de “En busca de reemplazo de Garfield”.
Frases guía:
Bonsoir à tous.
Je vais présenter Hardi et Harley.
Je suis le meilleur de la BD.
DESARROLLO DEL JUEGO DE ROL
Para interpretar la escena “En busca de reemplazo de Garfield”, ellos tendrán las frases que alcanzaron
a tomar de la película escritas sobre el tablero, estas les servirán de guía para construir el dialogo en el
momento en que se den las instrucciones. La escena que representaran es aquella en la cual Garfield y
odie presencian la convocatoria que hace la BD por encontrar una pareja que los reemplace.

Docente: Yurani Giraldo Toro.
Fecha: 18 Febrero 2013
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No 10

DIARIO DE CAMPO
MI OBSERVACIÓN CONCIERNE
a) El funcionamiento del grupo
La confianza entre los miembros
b) Las actividades realizadas
Eso que observo
En lo que pienso
Lo que influyó
Lugar : Utopía

Publico : Debutantes

Grupo : I

Juego de Rol: 10

OBSERVACIÓN :
El personaje que presentaría a Hale et Hardy fue hecho por tres estudiantes, por lo cual la actividad se
repitió más de tres veces. Estos estudiantes mostraron fluidez en la presentación.
Expositor 1

Expositor 2

Expositor 3

Actitud
- Todos los participantes evidencian una actitud excelente.
Lenguaje Kinésico
- Todos los participantes evidencian un lenguaje kinésico excelente.
Lenguaje Verbal. (lengua)
- Todos los participantes evidencian una muy buena fluidez en el lenguaje verbal a excepción del
estudiante No 3 quien tiene poca fluidez.
Producción Oral
- La pronunciación del estudiante No 2 y la del estudiante No 1 es aceptable.
- El estudiante No 1 en la primera parte del discurso habla usando la estructura S+V+C pero en la
segunda frase cuando debe seguir la estructura no utiliza el sujeto.
Bonsoir á tous, je suis Alejandro et present (se le corrige: je vais presenter) y él lo corrige, Haly et
Hardy. Par ici s’il vous plait.
Este pedazo se repite tres veces ya que él siempre olvida utilizar la estructura S+V+C.
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- El estudiante No 3 presenta una mejora en la pronunciación ya que es buena, mientas que el
estudiante No 4 presenta una mala pronunciación que se evidencia en palabras como: adore, manifique,
au revoir, pronunciaciones que se le corrigen, pues siempre pronuncia la e.
-Se hacen entender.
Comprensión oral
- Ellos escuchan las correcciones del docente (a excepción del estudiante No 2) e igualmente escuchan
a sus compañeros y se desempeñan en el tiempo que deben desempañarse.
Interferencia con lengua extranjera.
El estudiante No 1 y el estudiante No 2 tienen interferencia con el inglés pues pronuncian los nombres
Haly et Hardy en inglés.
Reflexión :
Fue un buen espacio para lograr independencia en la actuación y la acción y para hacer rotar los
personajes.
Observador: Yurani Giraldo Toro.
Fecha de la observación: 18 Febrero 2013 grupo I.

